„„ Die Hard: Nakatomi Plaza, Incoming Forces, 
IGke Grid of Fury, Betty Bad, Ducati, Ricochet 
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první multikulturní časopis-o počítačových hrách 


* Rayman M 


*« Salt Lake 2002 


Pompézní návrat 
do údolí mrazivého větru 


* Hooligans: Storm over Europe 


GeForce4 
Exkluzivní představení 
nového grafického čipu 


TOM CLANCY'S 
GHoST RECON 


Tajní specialisté 
proti ruským jestřábům 


* Tom Clancy's Ghost Recon 


* Medal of Honor: Allied Assault 


Comrnand 8 Conguer: Renegade 


Do světa C8C v novém akčním 3D hávu 9* ČS 
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RYCHLE A LEVNĚ PRO TEBE! 
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CENÍK PC HER čm 399 | DRIVER Am 699 LEGO LAND a SLEVA 599. SOLDIER OF FORTUNE čm 999 
ADVENTURE PINBALL: DUKE NUKEM HUNTING ČM PŘIPRAVUJESE ©1499. LEGO RACERS a SLEVA 599. SOLDIER OF FORTUNE 2 ČM PŘIPRAVUJESE ©1599 
FORGOTEM ISLAND M 999 | DUNE CZ PŘIPRAVUJESE ©1199. LEGO ROCK RAIDERS a SLEVA 599. SOUL REAVER 2 čM NOVINKA ©1599 
AGE OF EMPIRE ČčM 899 DUNE 2000 ČM 499 LEGO STUNT RALLY cz SLEVA 599 SPIDERMAN CM 1599 
AGE OF EMPIRE 2 GOLD AM 1999 DUNGEON KEEPER LEMMINGS REVOLUTION a 599 SPORTS CAR GT ČM 499 
AGE OF,EMPIRE COLLECTORS + MAGIC CARPET čM 599. LOCO COMOTION čM 999. STAR TREK: ARMADA 2 AM NOVINKA © 1599 
AOE1 + AOE2 + MISE AM 2299. DUNGEON KEEPER čM 499. MADDEN NFL 2002 AM 1799. STAR TREK: AWAY TEAM m SLEVA 999 
AGENT HLÍNA CZ PŘIPRAVUJE SE 999 | DUNGEONKEEPER GOLD čM 299. MASTER OFOLYMPUSZEUS | ČM 1199. STAR TREK: 
AIKENS ARTIFACT ČM 599 DUNGEON KEEPER MISE ČM 99 MAT HOFFMANS BMX ČM 1599 VOYAGER ELITE FORCE ČM 999 
ALICE čM SLEVA 499. EARTH 2140 MISE ca 50 | MAXPAYNE čM SLEVA ©1199. STAR WARS 
ALIEN VERSU PREDATOR2 © ČM NOVINKA 1599. EARTH 2150 čM SLEVA 799. MDK2 čM 799. PHANTOM MENANCE čm 799 
ALONÉ IN THE DARK 4 AM 1199 EARTSIEGE 2 ČM 199 MEGARACE 3 čM NOVINKA 999 STAR WARS: 
ALPHA CENTAURI ČM 499 EGYPT AM 999 MERCHANT PRICE 2 AM 1499 BATTLE FOR NABOO ČM 1599 
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ARMORED FIST 3 ČM 499 MONKEY ISLAND ČM 1499 MORTAL KOMBAT 4 Čm 499 FORCE COMMANDER ČM 799 
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ATLANTIS 2 a 999 EVILTWIN AM 1599 MOTORACER 2 ČM 499 STARSHIP TROOPERS ČM 799 
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BALDURS GATE 2 ČM SLEVA 1199 FA PREMIERE LEAGUE STAR ČM 399 MUMMY ČM 999 SUDDEN STRIKE AM 1499 
BALDURS GATE 2: FA PREMIERE MANGER 2001. ČM 499 MYTH 3 ČM SLEVA 1199 SUDDEN STRIKE FOREVER CM 299 
THE THRONE OF BHAAL ČM 999 FA PREMIERE MANGER 2002 © ČM SLEVA 1199 NEED FOR SPEED 3 ČM 399 SUPER BUST AND MOVE 3 ČM PŘIPRAVUJE SE 999 
BALDURS GATE GAMEAU c 299 FALCON 3.0 ČM 99 NEED FOR SPEED 4 ČM 499 SUPER CAR STREET CHALENGE ČM NOVINKA 1599 3 
BALLISTIC AM 1599 FALLOUT TACTICS ČM SLEVA 1199 NEED FOR SPEED 5:PORSCHE ČM 1199 SUPERBIKE 2001 ČM 499 É 
BATTLE ISLE 4 ČM 999 FATE OF DRAGON ČM 999 NHL 2001 az 799 SWAT 3 ČM SLEVA 499 8 
BLACK AND WHITE bila edice ČM SLEVA 1299 FAUST CZ 599 NHL 2002 a 1499 SWEDISH TOURING É 
BLACK AND WHITE černa edice ČM SLEVA 199 FIFA 2001 ČM 999 NO ONE LIVES FOREVER ČM 1199 CAR CHAMPIONSHIP ČM 199 
BLACK AND WHITE: FIFA 2002 ČM 1499 NOX ČM 499 SYNDICATE ČM 199 s 
CREATURE ISLE DATADISK ČM PŘIPRAVUJE SE 999 FIGHTER PILOT ČM 399 NUCLEAR STRIKE čM 399 SYSTEM SHOCK ČM 199 s 
BLACK MOON CHRONICLES CZ 599 FIGHTING FORCE ČM 399 ODYSSEY a 599 ŠKOLÁČEK RAYMAN 1 w4 SLEVA 299 '£ 
BLADE RUNNER ČM 499 FLASHPOINT (94 999 OEM EXPENDABLE AM 99 ŠKOLÁČEK RAYMAN 2 a SLEVA 299 m 
BLAIR WITCH VOL 3 AM 599 FLASHPOINT NOVE MISE cz NOVINKA 199 OEM MAGIC CARPET AM 99 THE LONGEST JOURNEY c 999 É 
BRANY SKELDALU GAME4U cz 199 FLIGHT UNLIMITED 2 - GAME4UČM 199 OEM SYNDICATE WARS AM 99 THE SIMS CM 1199 Šš 
BROKEN SWORD cz 399 FLY 2 ČM 199 OFF ROAD 94 NOVINKA 999 THE SIMS HOUSE PARTY ČM 799 Ě 
BUGDOM AM 599 FLYING HEROES Čm 599 ONI CM SLEVA 499 THE SIMS: HOT DATE ČM 799 3 
BUGS LIFE GAME4U ČM PŘIPRAVUJE SE 199 FROM DUSK TIL. DOVWN ČM 199 ORIGINAL WAR a SLEVA 599 THE SIMS:LIVIN IT UP ČM 799 E 
CAESAR 3 GAME4U ČM NOVINKA 199 FUTURE COP ČM 299 OUTLVE ČM 499 THEME HOSPITAL ČM 399 š 
CAESAR PLACE 2000 AM 499 GABRIEL KNIGHT 3 Čm 499 PARANOIA 2 c 299 THEME PARK ČM 399 = 
CALL TO POWER 2 ČM 999 GANGSTERS 2 ČM 1199 PERSIAN WARS ČM 599 THEME PARK INC ČM 1199 s 
CARMAGEDDON 2000 CM 999 GIFT ČM 999 PHARAOH ČM 499 THEME PARK WORLD ČM 499 pa 
CD ROMEK 142+3 (WA 399 GLOBAL OPERATION ČM PŘIPRAVUJE SE 1599 PLANET OD THE APES AM 1499 THRONE OF DARKNESS ČM NOVINKA 1599 5 
CD ROMEK 11412413 cz 399 GOOFY EXTREMELY POD GAME4U ČM E) TIBERIAN SUN FIRESTORM ČM 499 D 
CD ROMEK 14 ČTYRLÍSTEK SKATEBOARDING ČM NOVINKA 1199 POKEROM AM 199 TIGER WOODS PGA 2000 AM 599 = 
TAJEMSTVÍ PYRAMID az 199 GRAND PRIX 3 ČM 1199 POLDA 3 cz 599 TIME MACHINES cz 599 = 
CD ROMEK 15 ČTYRLÍSTEK GRAND PRIX 3 ADD ON 2000 AM 999 POLDA 4 CZ PŘIPRAVUJESE 599 TIMOTHY (94 499 š 
NA TURNAJI a 199 GRAND PRIX LEGEND ČM 499 POLDA GAME4U a 199 TOM CLANCY: GHOST RECON AM 1599 1 
CD ROMEK 16 ČTYRLÍSTEK GRAND THEFT AUTO ČM 399 POMPEI: LEGENDA VESUVU a 1199 TOMB RAIDER - GAMEA4U a 199 Ě 
NA PLESE a 199 GRIM FANDANGO AM 699 POPOLOUS NOVÉ MISE AM 99 TOMB RAIDER 2 ČM 399 E 
CD ROMEK 44547 (94 399 GROUND CONTROL MISE AM 599 POSEIDON: MASTER TOMB RAIDER 3 ČM 499 * 
CD ROMEK 6+9+10 C 399 GUNMAN CHRONICLES ČM SLEVA 499 OF ATLANTIS -datadisk CM 799 TOMB RAIDER 4 ČM 599 8 
CIVILIZATION 3 AM 1499 GUNSIP ČM 699 POSEL BOHŮ GAME4U 94 199 TOMB RAIDER5:CHRONICLES CM 999 U 
CLOSE COMBAT INVASION ČM 999 HALF LIFE ČM SLEVA 499 PRO RALLY 2001 a SLEVA 599 TONY HAWK PRO SKATER 2 ČM 1499 E 
COLLIN MCRAE RALLY 2 AM 699 HALF LIFE BLUE SHIFT ČM 999 PROJECT EDEN ČM NOVINKA 1599 TOP GUN ČM 399 1 
COMANCHÉ 4 M NOVINKA 499 HALE LIFE GENERATION ČM 1199 PROJECT IGI m 999 TOTAL FLIGHT COMPILATION — AM 1799 = 
COMANCHE ENEMY ENGAGED ČM 499 HARRY POTTER ČM NOVINKA 1599 OUAKÉ 3: TOTAL ROOLERCOASTER = 
COMANCHE GOLD GAME4U a NOVINKA 199 HEAVY METAL FAKK 2 Čm SLEVA 499 TEAM ARENE - nove mise AM 999 COMPILATION AM 1799 = 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 AM 1799 HELI HEROES CZ PŘIPRAVUJE SE 999 OUAKE 3:ARENA AM 999 TOXIC BUNNY a 199 š 
COMMAND AND CONOUER HIDDEN AND DANGEROUS — ČM 499 OUAKE ULTIMATE PACK Am NOVINKA 1599 TRAIN SIMULATOR AM 1799 © 
RENEGADE ČM PŘIPRAVUJE SE 1599 HITMAN 2 ČM PŘIPRAVUJESE 1599 RAILROARD TYCOON ČM 199 TROPICO ČM 199 k 
COMMANDOS čM 499 HITMAN: CODENAME ČM 999 RAYMAN 2 ČM 599 TROPICO DATADISK ČM NOVINKA 999 E 
COMMANDOS 2 ČM 1599 HOMEWORLD ČM 499 RED ALERT ČM 499 TZAR c SLEVA 499 ž 
COSSACKS: EUROPEAN WARS AM 1499 HORKÉ LÉTO 2 a 399 RED ALERT - YURIS REVENGE  ČM 799. UBIK ČM SLEVA 99 bý 
CREATURE SHOCK ČM 199 HOVNIVÁLOVÉ Cz 199 RED ALERT 2 ČM 1199 ULTIMA ONLINE THIRD DOWN ČM 1199 š 
DAIKATANA ČM SLEVA 599 HYPERCORE (4 299 RED FACTION AM 1599 ULTIMATE RACE ČM 399 "© 
DARK OMEN ČM 399 CHAMPION MANAGER 01/02  ČM 1499 REZIDENT EVIL 3 ČM 199 UNDYING ČM 199 
DARK OMEN + SYNDICATE WARSČM 599 CHAMPION MANAGER OUIZ © AM 1499 RING ČM 199 UNREAL TOURNAMENT ČM 799 s 
DELTA FORCE 3: CHANGE BEAUTY STUDIO cz 599 ROLAND GARROS TENNIS 2001 ČM SLEVA 999 VERSAILLES 2 ČM PŘIPRAVUJE SE 999 ky 
LAND WARRIOR ČM SLEVA 599 CHESSMASTER 8000 RUNE ČM SLEVA 499 VIPER RACING ČM 499 u 
DESCENT 3 + MISE AM 599 pouze Agn. WIN ČM 599 SACRIFICE CM 799 VIRTUAL POOL 3 AM 499 k 
DESPERADOS AM 1499 CHICKEN RUN AM 599 SAM AND MAX WARCRAFT 2 ČM 499 
DEUS EX ČM 999 ICEWIND DALE ČM SLEVA 799 DAY OF TENTACLE AM 699 WINTER OLYMPIC-SALT 
DEVIL INSIDE w4 599 1L2 STURMOVIK AM NOVINKA 1599 SCREAMER 2 ČM 399 LAKE 2002 ČM PŘIPRAVUJE SE 1599 
DIABLO ČM 499 INDIANA JONES ČM 799 SCREAMER RALLY ČM 199 WIZARDRY 8 CZ PŘIPRAVUJE SE 999 
DIABLO 2- CM SLEVA 999 INSANE AM 699 SEA DOGS ČM PŘIPRAVUJE SE 1499 WOLFENSTEIN: 
DIABLO 2 BATTLECHEST AM 1599 JAGGED ALLIANCE 2 ČM 299 SERIOUS SAM ČM SLEVA 399 RETURN TO CASTLE ČM NOVINKA 1599 
DIABLO 2: JAZZ AND FAUST CZ PŘIPRAVUJE SE 999 SETTLERS 2 GAME4U a 199 WOODY WOODPECKER ČM 999 
LORDS OF DESTRUCTION ČM 1199 JEDI KNIGHTS ČM 799 SETTLERS 4 a 999. WORLDCUP2002FIFA2002 | ČM PŘIPRAVUJESE 1599 
DIE HARD NAKATOMI PLAZA — ČM PŘIPRAVUJE SE 1599 JIMMY WHITES CUEBALL WORLD AM 1499 SETTLERS 4 MISSION PACK AM 1199 WORMS UNITED ČM 399 
DIVIDED GROUND KISS PINBALL AM 499 SHOGUN ČM 1199. WORMS WORLD PARTY Čm 999 
MIDLE EAST CONFLICT ČM 999 KISS PSYCHO CIRCUS 499 SHOGUN: MONGOL INVASION ČM 799 X WING ALLIANCE ČM 799 
DOGS OFWAR AM SLEVA 599 KNIGHTS AND MERCHANTS SID MEIERS SIM GOLF ČM PŘIPRAVUJE SE 1599 X WING COLLECTORS AM 699 
DOOM ULTIMATE PACK AM NOVINKA 599 GAME4U (94 199 SILLENT HUNTER 2 AM NOVINKA 1599 Z 2 - STEEL SOLDIERS ČM 999 
DRAGON RIDERS É7, SLEVA 599 KONUNG w4 599 SIM CITY 3000 ČM 499 ZOO TYCOON P NOVINKA 1599 
DREAM LAND 199 LEGO ALPHA TEAM cz NOVINKA 999 SIN Ččm 199 ZTRACENÝ OSTROV 599 
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AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

e OuantiSpeeď"“ architekturu 

© 384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

e FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
Code) funkci 

e Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

e Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 

s Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 


PHERIPHERALS (i) 
Královopolská 139 e 612 00 Brno © Tel.+420-5- 412 19 286 e Fax +420-5-492 48 584 e E-mail: chi©chi.cz S.R.O 


obsal 


Čommand ČK Eonguer: 


Renegade 


Vojsko GDI a bratrstvo Nodu proti sobě opět 
stojí v ozbrojeném konfliktu. Tentokrát se 
však do světa C4C nepodíváte v realtimové 
strategii, nýbrž v ryze akční hře, která vám 
ukáže, že tento žánr ještě zdaleka 
nevyčerpal všechny své originální myšlenky. 


Do málokteré akční hry byly vkládány takové naděje ja- 
ko právě do Medal of Honor: Allied Assault. Může však 
tento titul nabídnout ještě něco kromě svého vpravdě 
impresivního vizuálního zpracování? 


Zoldáci všech zemí, spojte se! Z území bývalého Sovět- 
ského svazu se šíří hrozba celosvětového chaosu. Po- 
kud v boji proti terorismu zvítězíte, nikdo se to nedozví 
Pokud prohrajete, nezbude nikdo, kdo by vás oplakal. 


Dragon Empires 
Na počátku bylo slovo, a to slovo bylo 
„drak“.. 


Medieval: Total War 
Středověcí rytíři Evropy si berou 
příklad z úspěchu Shoguna 


Will Rock 

Nablízku je další arkádová hra aneb 
Senous Sam nevěří vlastním očím 
Icewind Dale II 

Ve sněhem zavátém kraji se život opět 
zjitřil 


C8C: Renegade 

Jak v roli Havoca porazit Nod? 
Krátké tipy 

Kde je vůle, cesta se vždy najde. 


Tom Clancy's Ghost 


Recon 


Command © Conguer: 
Renegade 

Medal of Honor: 
Allied Assault 


Rayman M 


Star Wars: 


Starfighter 


The Sims: Hot Date 
Black © White: 
Creature Isle 

Sid Meier's SimGolf 


Salt Lake 2002 
Star Trek Armada II 
Hooligans: Storm over 


Europe 


Tropico: Paradise Island 


Editorial 

nspirace 

Novinky 

Unrealový The Y Project, rytíři a krávy, 
ahůdky od tvůrců Codename. 
Outbreak, bulvární fotograf v akci etc. 
Recenze 

ake War, Not Peace 


iiyama Top 10 

Herní hitparáda 

Dopisy čtenářů 

Podnětné podněty, závazné závazky, 
Hudba 

S Kateřinou Kozákovou za hudební 
honizonty. 

Multimédia 

Vědomosti takřka encyklopedické. 
On-line 

Nové žánry na on-line poli. 
Hardware 

GeForce4, novinky od ATI 

ČKD 

Vaše problémy na Lukášovu hlavu 
Obsah CDI 

Než to spustíte. 

Obsah CD2 

Robo Rumble 
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sledku čtenářských ohlasů, které měly společného jmenovatele. V mnoha 

z nich jste vyjadřovali řadu sympatií, a to opravdu velmi konkrétně, našim 
autorům. Způsob, jakým jste se za ně brali, tak nakonec vedl k tomu, že se ve vý- 
sledku, definitivně, stali autory — vašimi. Všechno začalo u Severinovy recenze na 
hru Alfred Hitchcock: The Final Cut. Mnozí z vás ji ohodnotili jako nejlepší, již 
měli možnost číst v rámci jejího žánru. Podobné vysvědčení si odnesl i Tomáš 
Mayer za Harryho Pottera a milou gradaci obstarala redakční návštěva dvou na- 
šich čtenářů, odhodlaných spatřit na vlastní oči „svého“ L. P Fishe. I když nako- 
nec, a to i k naší lítosti, neuspěli, neboť Fish, věren své pověsti nepostižitelného 
elementu, zrovna přebýval v krajích, kde se orientuje jen on sám, nemusím asi 
dvakrát podotýkat, že jsme byli příjemně překvapeni. 

Známky pro nás tak cenné vzájemnosti mezi GameStarem a jeho čtenáři tu 
samozřejmě byly již dříve — tehdy jsem se ale o nich zdráhal častěji hovořit, abych 
si nevysloužil pověst nezdravě hrdého šéfredaktora, a tím nepotopil ostatní, Nyní 
jsem se ale rozhodl učinit výjimku, protože mám pocit, že je mou povinností být 
vám v tomto ohledu jakousi zpětnou vazbou a dát vám na vědomí, že nás vaše pří- 
zeň nejenom těší, ale co hlavně — inspiruje. Právě na jejím základě, jak už jsem 
ostatně několikrát zmínil, můžeme vytvářet časopis společně s vámi, což je pro 
obě strany očividně prospěšné. Ani v tento okamžik tomu není jinak. V důsledku 
vašich ohlasů a přání, pro které jsou dvě stránky už několik měsíců příliš málo, 
jsme využili boomu kolem titulů Medal of Honor: Allied Assault a Command 
K Conguer: Renegade a recenzní rubriku představili v podobě, která by se mě- 
la do budoucna stát standardem při hodnocení titulů, jež na sebe strhnou největ- 
ší pozornost herního i čtenářského publika. 

Vašimi podněty jsme se ale inspirovali i v jiných lokacích. Proměnou prošla 
například rubrika novinek, v níž grafická kouzla ustoupila střízlivějšímu pohledu 
na věc. Osobně se domnívám, že jí to prospělo. 

Co nejaktuálnější jsme se pak snažili být v souvislosti s oddílem hardwaru. 
Zde vám Lukáš „Luc“ Erben přináší původní a exkluzivní reportáž z premiéry jed- 
né z nejostřeji sledovaných technologií pro PC, nové GeForce4. 

Stejně tak jsme přistupovali k návodům. Jejich obsah jsme jako již tradičně 
přizpůsobili rovným dílem vašim tužbám i nárokům, ale také momentální situaci 
na herních hitparádách. 

Zkrátka od tohoto čísla nepřijdou ani naši předplatitelé, pro které jsme při- 
pravili malý dárek. Je jím poukázka na slevu 25 % na publikace, jinak též na ja- 
kékoliv knížky podle vlastního výběru z nabídky vydavatelství „knihy iDNES“, Tu- 
to poukázku ve tvaru vizitky by noví předplatitelé měli najít přímo v časopise 
a stávajícím bude na požádání zaslána. Žádné triky v tom nehledejte. 

Podobně jako v úvodu mého editorialu vy nám se totiž nyní v jeho závěru za- 
Se my pro změnu snažíme udělat radost vám. A to nejinak než proto, že tenhle ča- 
sopis patří nám všem. Prima věc, taková inspirace, co myslíte? 

Ivan Šiler © spol. 
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Tradiční zábava her z fantasy prostředí 
aneb bowling s kulovým bleskem. 


Říkala jsem ti, ať necháš mého muže na pokoji! 


hlášených titulů ze žánru on-li- 
O“ RPG je již takové množství, 

že laikům — a často nejen jim 
- začínají zákonitě připadat jeden jako 
druhý. Přesto nás čas od času některý 
zaujme hned na první pohled. To je 
přesně případ hry Dragon Empires 
z dílen společnosti Codemasters. 


Zlobři jsou mírumi- 
lovná stvoření 

— dokud nenarazí 
na člověka 


jovat jen proti mon- 
strům (i když o ně 
také nouze nebude), 
ale především proti 
ostatním hráčům. 
Sami byste pochopitelně 
nepřátelské město nepřepadli a osa- 
mocenou výpravu do temného podze- 


slujích a projeví o vás zájem 

jen tehdy, když se pokusíte 

vztáhnout ruku na jejich zlato. 

Druzí budou bránit vaše město 

před útoky nepřátel a třetí budou 

zastávat funkci městské stráže, tedy 

dohlížet na to, aby všude vládl pořá- 
dek a klid. 


Vývoj tohoto titulu byl oznámen 
v září loňského roku, ale nápad na vy- 
tvoření vlastního MMORPG se v hla- 
vách pracovníků společnosti Codemas- 
ters zrodil už před třemi lety. 
V současné době se již nezadržitelně 
blíží veřejný betatest a na podzim (dou- 
fejme, že letošní) bychom měli na pul- 
tech obchodů konečně spatřit vytouže- 
nou krabici se symbolem hry — dračím 
okem. Co všechno vtiskuje Dragon Em- 
pires punc originality a neotřelosti 
a proč si zaslouží naši pozornost? 

Valná většina her tohoto žánru je 
postavena na soubojích hráčů s mon- 
stry ovládanými umělou inteligencí. 
Konflikty mezi samotnými hráči jsou 
brány za něco nežádoucího a často 
jsou i zakázány. Tento přístup sice vy- 
padá na pohled dobře, ale má velké 
slabiny. O vaše protivníky se totiž musí 
někdo starat, a systém tak vyžaduje 
časté intervence ze strany gamemaste- 
rů neboli „správců“. Ti musejí vytvářet 
stále nová dobrodružství, dungeony 
a úkoly, aby virtuální svět neupadl do 
stereotypu a letargie. Přesto k tomu, 
navzdory všem jejich snahám, nezřídka 
dochází. Tvůrci Dragon Empires se 
rozhodli, že se vydají jiným směrem 
a nabídnou nám takovou hru, která by 
si žila vlastním životem a vyžadovala 
jen minimum zásahů zvenčí. Bude se 
odehrávat v rozlehlém světě rozděle- 
ném do pěti říší, které spolu vedou 
vleklou územní válku. Vy se stanete ob- 
čanem jedné z nich, a tak nebudete bo- 


V jednotě je síla a málokde platí 
toto pravidlo více než tady. 


mí by kvůli množství banditů a lapků 
vaše postava rovněž nepřežila bez 
úhony. Budete se však moci sdružovat 
do klanů a čerpat mnohé výhody z to- 
ho vyplývající: silnějším zázemím po- 
čínaje a možností vládnout městu kon- 
če. V jednotě je síla a málokde platí 
toto pravidlo více než tady. 
Nezanedbatelné místo budou mít ve 
světě Dragon Empires draci — vždyť tato 
vznešená a hrůzu budící stvoření dala hře 
jméno. Narazíte hned na tři různé druhy. 
Jedni budou pokojně dřímat ve svých 


Mohlo by se zdát, že Dragon Em- 
pires bude jen o boji mezi klany a říše- 
mi, ale není tomu tak. Dočkat bychom 
se měli také propracovaného ekono- 
mického a diplomatického systému, 
který bude mít navíc jedno obrovské 
kouzlo — valnou většinou budete jednat 
se živými lidmi a ne s naprogramova- 
nou umělou inteligencí. A kde je svo- 
bodná vůle, tam lze téměř vždy nalézt 
společnou řeč. 

Pavel Mondschein 
02G0061 


Při pohledu na okolní 
soreenshoty se možná 
neubráníte pocitu, že 

v porovnání s konku- 
renčními tituly jako 
Neocron anebo Anarchy 
Online působí grafika 
Dragon Empires poně- 
kud chudě. Nenechte se 
však zmást, autoři se 
dušují, že prozatím zve- 
řejněné obrázky pochá- 
zejí z pracovní verze 
enginu a ve finále bude 
vizuální zážitek mno- 
hem působivější. Dou- 
fejme, že se tak skuteč- 
ně stane... 


Vývojář 


| Codemasters 


| 
Vydavatel 
| Codemasters 


| Datum vydání 
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Na křižácká tažení se vypravíte, protože... 


Ve jménu svaté víry boříte hradby, 
pleníte města a vraždíte pohany. 
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cké jízdní oddíly jsou 
útké. 


íše se rok 1099. Křesťanští rytíři 
P: celé Evropy zformovali pod 

znamením bílého kříže obrov- 
skou armádu a probojovali se až 
k hradbám Jeruzaléma ovládaného tu- 
reckým kmenem Seldžuků. Stačí učinit 
ství ve svaté válce proti nevěřícím. Ti- 
síce ozbrojených mužů čekají na váš 
povel k útoku. Přesvědčit vás o své 
pevné víře hodlají i za cenu vlastního 
života. Bude jejich oddanost korunová- 
na podrobením si Svatého města? 


vládce jedné z dvanácti 
mocností, za které byly 
v tomto čase považovány 
Svatá říše římská či Byzanc, pří- 
padně stoletou válkou notně znesváře- 
ná království Anglie a Francie. Neboť, 
podobně jako v Shogunovi, by i v Me- 
dieval měla ústřední dějová osnova dů- 
sledně vycházet z historických reálií. 
A to se jeví jako velké plus, neboť ve hře 
se vám tak nabízí neobyčejná příležitost 
setkat se s více než dvěma stovkami au- 
tentických postav, mezi nimiž nebudou 


ně již mnozí na vlastní kůži podstoupili 
v Shogunovi — pokud se i se svými sa- 
muraji brodili v krvi vlastních mužů pří- 
liš dlouho, nepomohly jim někdy ani po- 


inn Completed 


Zanechme však úvah o výsledku 
konfliktu, jehož důsledky traumatizují 
evropskou civilizaci dodnes, a pozastav- 
me se nad ním spíše ve vztahu k historii 
virtuální. Tato první křížová výprava je 
pouze velkolepým začátkem středově- 
kého eposu, do něhož vás uvrhne chy- 
staná realtime strategie Medieval: Total 
War z dílny nápaditých Creative Assem- 
bly, autorů nadčasového titulu Shogun: 
Total War. V jeho dalším průběhu vás to- 
tiž čeká už celá řada historických váleč- 
ných konfliktů, které měnily hranice i po- 
měry na rozsáhlém území Evropy 
a Blízkého východu v čase od 11. století 
do roku 1453 — pro ty, kteří si na dějepis 
opravdu potrpí, tedy až do pádu du- 
chovně vyspělé Konstantinopole, jejíž 
kulturu zadupala obrazně i doslova do 
země hamižnost a pýcha křižáků. 

Tentokrát jste to ale jenom a pouze 
vy, kdo může zanechat zcela specifický 
otisk v lůně dějin, a to dokonce jako 


Připravte se na velení armádám 
o neuvěřitelném počtu více jak 15 000 mužů! 


chybět anglický král Richard Lví srdce, 
cestovatel Marco Polo či Johanka z Ar- 
ku, chrabrá, i když možná zlehounka 
ujetá vůdkyně francouzského odporu 
proti Angličanům. 

Medieval: Total War — to mají být 
středověké bitvy se vším všudy. Jakmile 
už tedy jednou podlehnete dobyvač- 
ným choutkám a rozhodnete se připojit 
území svého souseda ke své říši, pří- 
padně vás ještě dříve on sám zaskočí 
překvapivým vpádem přes vaše hrani- 
ce, připravte se na velení armád o neu- 
věřitelném počtu více jak 15 000 mužů! 
V tomto ohledu jsou ovšem vašimi prv- 
ními a nejlepšími spojenci programáto- 
ři. Abyste při žádném ze svých rozkazů 
nepodlehli chaosu, vyřešili vaše velení 
podobně jako v Shogunovi přehledným 
systémem udílení rozkazů uceleným 
obranným a útočným vojenským for- 
macím. 

Navrch přitom vašim vojákům při- 
dali jednu důležitou vlastnost — a totiž 
morálku! V případě, že své rytíře vysta- 
víte silné defenzivě či v tom horším pří- 
padě masakru jejich spolubojovníků, 
propadnou panice, což povede i k roz- 
padu vaší armády. Tuto zkušenost ostat- 


četné zálohy. V Medievalu tak bude 
nedílnou součástí vojenských operací 
postava vyššího rytíře, jakéhosi polního 
generála, který by měl být schopen 
svou autoritou stmelit vaše vojáky 
i v nejvypjatějších situacích, a udržet 
tak současně morálku na bojeschopné 
úrovni. Za neméně důležitou složku hry, 
opět po vzoru Shoguna, lze označit také 
důkladný průzkum plně trojrozměrného 
terénu a správné rozmístění jednotek 
do strategicky výhodných postavení. 
A ani tak není ještě všem taktickým va- 
riacím, které hra nabízí, zdaleka konec. 
Na pozadí historických bitev se budete 
muset rovným dílem postarat rovněž 
o ekonomickou prosperitu své země. 
S tím by měla souviset nejen výstavba 
různých civilních a vojenských budov, 
ale také výcvik nových jednotek. 
Kompletně by se pak hra měla sklá- 
dat z několika obsáhlých kampaní pro 
jednoho hráče. Autoři však pochopitel- 
ně nezapomněli ani na podporu v sou- 
časné době již neodmyslitelného multi- 
playeru, který bude obsahovat na devět 
různých herních módů. 
Libor Vacata 
02G0062 
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Společnost Reality Pump Studios, hráčské veřejnosti známá přec 
vynikajícími strategiemi ze série Earth, potvrdila zářijové datum 


vydání 
zbrusu nového titulu KnightShift. Mělo by se jednat o jakousi kombina- 


Nejnovější verze výkonného grafického enginu Unreal je 
technickou alfou a omegou chystané sci-fi akční adventury 
The Y Project. Příběh hry se odehrává na vzdálené planetě 

2 budoucnosti. Po vzoru neohrožených 


přibližně 200 let v na: 
akčních hrdinů se budete muset na vlastní pěst vypořádat 


S gene 


sky zmutovanou hmyzoidní rasou vetřelců ohrožují- 


cí samotnou existenci celého lidstva. A hned na začátku hry 
si můžete vybrat, zda k hubení obtížného hmyzu užijete 
hrubou sílu v roli drsného mariňáka ověšeného šestnácti 
modifikovatelnými zbraněmi raději jako členové 
vědeckého výzkumu spolehnete na logické a strategické 
urních hádanek, Na titul The Y 
tku příštího roku 

http://www.y-pro.net/ 


nebo se 


myšlení při plnění adven 


Project se můžeme těšit přibližně na zače 


ci realtime strategie a RPG odehrávající se v tradičním středověkém 
fantasy světě, v němž přebývá spousta létajících čarodějnic, temných 
ží a dokonce i jeden osamělý drak. Pokud bychom měli dát na slo- 
za stěžejní část hry nelze než považovat její veselý pří- 
běh, točící colo vznešených rytířů a přihlouplých kraviček. Silnou 
stránkou hry by mělo být 1 její detailní grafické zpracování, založené na 
moderním enginu Earth III http://www.zuxxez.com/ 


va autorů, pal 


vsun 
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FireStarter 


Vývojářská společnost GSC Game World, z jejíhož lůna se zro- 
dily vynikající hry Cossacks: European Wars a Codename: 
Outbreak, pracuje na zajímavě vypadajícím first person akč- 
ním titulu FireStarter. Tentokrát by se však nemělo jednat 
o žádnou taktickou záležitost, ale o čistokrevnou arkádovitou 
akci ve stylu Ouaku. Hra tím pádem prověří hlavně hbitost 
a přesnost, s jakou dokážete zacházet se širokým arzenálem 
futuristických zbraní. Programátoři se současně rozhodli vy- 
tvořit pro hru vlastní grafický engine, podporující všechny 
funkce moderních 3D karet. O jeho kvalitách vás mohou, stej- 
ně jako nemusejí přesvědčit ilustrační obrázky. FireStarter by 
se měl na pulty obchodů dostat na začátku příštího roku. 
http://www.gsc-game.com 


ne ey 


Offworld Recon 


Ve třetím čtvrtletí letošního roku by se měla na trhu objevit 
irst person střílečka MARCH!: Offworld Recon, Její vydání 
si na svá bedra vzala ruská společnost Buka Entertainment. 
Děj se odehrává v blízké budoucnosti na Marsu, který se 
neúspěšně pokusila kolonizovat skupina osadníků. V čele 
speciální jednotky vycvičených žoldáků se musíte vydat na 
Rudou planetu a vypátrat příčiny neúspěchu kolonizátorů. 
Vyšetřování se však brzy změní v boj o přežití. MARCH!: OR 
by měla být v jádru čistokrevná akce, v níž budete nekom- 
promisně posílat na věčnost či, chcete-li, pak tedy šrotiště 
zástupy kyborgů. Avšak — možnost velení skupině vojáků 
dává tušit přítomnost i mnoha zajímavých taktických prvků. 
Důležitou součástí hry má být rovněž bohatý multiplayer, 
který bude kromě klasického deathmatche obsahovat řadu 
kooperativních módů http://www.buka.com/ 
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Muscle Čur II: 


American Spirit 


Milovníci rychlé jízdy na čtyřech kolech a především obdivovatelé klasic- 
kých amerických limuzín ze šedesátých a sedmdesátých let by si v závě- 
ru letošního roku neměli nechat ujít závodní hru Muscle Car II: American 
Spirit. Podobně jako v jejím prvním — u nás nepříliš známém — dílu used- 
nete za volant starých „amerik“, abyste si vychutnali závodní jízdu na dlou- 
hých okruzích v různých částech Spojených států. Soutěžení se soupeři by 
zde mělo mít charakter arkád ve stylu legendární séne Need for Speed. 
Kromě pohlednější grafiky a vylepšeného fyzického modelu vozidel mají 
autoři v úmyslu zakomponovat do hry originální soundtrack vyznačující se 
dobovou atmosféru. http://www.globalstarsoftware.com/ 


Super Power 


Letos na jaře plánuje producentská společnost DreamCatcher vydat nový 
přírůstek do žánru tahových strategií s názvem Super Power. Hráč se v ní 
přenese na začátek devadesátých let dvacátého století a pokusí se pod- 
manit si tehdejší svět. Kromě vojenské síly a strategického myšlení se mu 
určitě sejdou i schopnosti politické a ekonomické. Největší devizou hry, 
která se původně měla jmenovat Defcon, má však být podle autorů nejob- 
sáhlejší vojenská informační databáze, jaká se kdy v počítačové hře obje- 
vila. Obsahovat by měla podrobné údaje a statistiky o vojenském a civilním 
vybavení i geografické údaje z více než sto čtyřiceti různých zemí světa. 
http://www.golemlabs.com/ 


Land units 
Artitery units 
ts 


V dílnách nedávno zformované společnosti Deep Sha- 
dows, jejíž jádro tvoří zkušení programátoři taktické akce 
Codename: Outbreak, vzniká zajímavě vyhlížející projekt 
s názvem Xenus. Jedná se 3D akční střílečku obohace- 
nou o několik zábavných RPG prvků. Její příběh se odví- 
jí na území dnešní Kolumbie, takže o široká pole 
marihuany i o boj s organizovanými bandami dealerů 
drog jistě nebude nouze, Podobně, jako je tomu v přípa- 
dě již zméněného Codename: Outbreak, i Xenus využívá 
nejnovější verzi Vital Enginu. Světlo světa by však neměl 
spatřit dříve než někdy v průběhu příštího roku, Náš Fish 
se již nicméně na své terasovité políčko zajisté těší... 


U onapshot! Paparazzi 


Adventuru s velmi originálním námětem připravuje maďarská firma Philos Laborato- 
ries (ta mimo jiné současně pracuje i na očekávaném třetím pokračování vesmírné 
sci-fi strategie Irmperium Galactica). Jak už název napovídá, hra vás postaví do nepří- 
liš populární role fotografa — lovce senzací, s nímž se v sérii propracovaných misí po- 
kusíte nachytat slavné celebrity v kompromitujících situacích. Začínající i zkušení 
paparazzi se tak budou muset naučit obcházet poplašná zařízení, vyhýbat se hlídacím 
psům či vymýšlet různé finty, jak oklamávat nepřístupné a ozbrojené bodyguardy. 
A protože bulvární plátky za exkluzivní záběry slavných dobře platí, není vyloučeno, 
že svůj starý fotoaparát značky Flexaret záhy vyměníte za nejmodernější digitální za- 
řízení. Hon na hvězdy společenského života započne někdy počátkem roku 2003. 
http://www.philoslabs.com/ 


Eúr An roDe Society for all 


Internet r 


Praktický kurz internetu: 
Potřebujete jen 100 Kč, 2 hodiny času, zkušené lektory v celé ČR. 
Zavolejte na číslo 0844 - 11 11 30 


V VY 'ezen.czZ V. ročník 
hlavní nartneři: 
“ Mm 
intel ČESKÁ " 
© . 
POŠTA LANGMaster mmm- 
mediální partneři: odborný partner: 


Český Bózmas (ČED ĚIDG XSMa< | MLADÁ FRONTA ICZ 


The Sims: 
Vacation 


Producentská firma Electronic Arts hodlá letos na 
jaře vydat již čtvrtý přídavek k jedné z nejpopulár- 
nějších realtime strategií The Sims. Předchozích da- 
tadisků The Sims: Livin' It Up, The Sims: House 
Party a The Sims: Hot Date se spolu s originální 
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Syberia 


Francouzský producent Microids nedávno oznámil vývoj nového ti- 
tulu Sybena. Herním pojetím se bude jednat o klasickou adventuru 
zpracovanou v trojrozměrném grafickém prostředí, Tak, jak je v tom- 
to žánru vděčným a zavedeným pravidlem, i zde bude nejdůležitěj- 
ší součástí hry propracovaný příběh — tentokrát s detektivní 
zápletkou. Hlavní hrdinkou je mladá newyorská právnička Kate Wal- 
ker, která dostane za úkol dořešit jisté právní nesrovnalosti v provo- 
zu továrny vyrábějící hračky a roboty v jednom alpském městečku. 
Po příjezdu do Evropy však Kate záhy zjistí, že majitelka továrny tra- 
gicky zahynula a její bratr Hans, potrhlý vynálezce bizarních robotů, 
za záhadných okolností zmizel. Pokud se budete chtít společně 
s odvážnou právničkou vypravit po jeho stopách, pak se připravte 
na nespočet logických hádanek, přes které se často přenesete jen 
na základě indicií zjištěných z obsáhlých rozhovorů s herními po- 
stavami. Vypravit se na cestu s Kate Walker bude možné už ve dru- 
hé polovině letošního roku. http://www.microids.com/ 


RELEASE DATES 


Heroes of Might © Magic IV 
Warmor Kings 
Star Trek: Bridge Commander 
Die Hard: Nakatomi Plaza 
Fredom Force 
Dark Planet 
Counter-Strike: Condition Zero 
Neocron 
Tony Hawk's Pro Skater 3 


Arx Fatalis 


LLM 


A 


The Elder Scrolls: Morrowind 
Anno 1503 
Beam Breakers 
Duke Nukem Forever 
Hidden 8 Dangerous II 
Mafia 
Dungeon Siege 
Sea Dogs II 
Halo 


Soldier of Fortune II: 
Double Helix 
Unreal II 
Internal Pain 


hrou celosvětově prodalo již více než jedenáct mili- 
onů kopií. Nový přírůstek do této rodiny simulací re- 
álného života nazvaný The Sims: Vacation vás 
přenese na prázdninový ostrov, na kterém budete 
muset virtuálním lidičkám zorganizovat co nejpří- 
jemnější dovolenou. A pokoušet se o tento jednou 
radostný a podruhé nevděčný úkol bude možné 
hned ve třech klimaticky různorodých oblastech — 
na prosluněných písčitých plážích, mezi zasněžený- 
mi horskými masivy i v tábořištích uprostřed divoké 
přírody. Datadisk by měl zahrnovat nejenom dílčí 
vylepšení, ale i stovku nových objektů a charakterů. 

http://thesims.ea.com/ 


Worms Blast 
Chrome 
SuperPower 
Icewind Dale II 
Haegemonia 


Warcraft III: Reign of Chaos 
Impossible Creatures 
Valhalla Chronicles 
Sudden Strike II 
Nevewinter Nights 
Fahrenheit 
Republic: The Revolution 


Midnight 
Nowhere 


A opět jsou tu zástupci „velkého medvěda“, 
ruští Buka Entertainment. Tentokrát se titulem 
Midnight Nowhere pokusí prosadit na poli 
svébytného žánru survival hororu, kterému 
dala vzniknout legendární série adventur Alo- 
ne in the Dark. Jejich spletitý a tajemný příběh 
se odehrává ve městě zamořeném sériemi 
brutálních vražd páchaných zdánlivě nepola- 
pitelným zločincem. Pokud už do něho jed- 
nou vstoupíte, počítejte s tím, že se probudíte 
se ztrátou paměti v ponuré márnici a S jas- 
ným úkolem: vypátrat podrobnosti o vlastní 
minulosti a zastavit řádění šíleného maniaka. 
Vaši cestu by mělo lemovat na šedesát nej- 
rozmanitějších herních prostředí, v nichž bu- 
dete muset odstranit z cesty hordy odporných 
záhrobních nestvůr a vyřešit spoustu zapekli- 
tých logických hádanek. 
http://www.buka.com/ 


White Fear 


Francouzské vývojářské studio WideScreen Games, 
cteré se v nedávné době představilo nepříliš povede- 
nou sci-fi adventurou Frank Herbert's Dune, připravu- 
e nový titul nazvaný White Fear. Po herní stránce se 
bude jednat o akční adventuru odehrávající se v pro- 
mrzlém a sněhem zahaleném fantasy světě překypu- 
jícím všudypřítomnou magickou energií. Hlavní 
hrdina, mladý šaman Iru, se musí vydat na strastipl- 
nou cestu za mocnou čarodějnicí Sukko, která svou 
emnou silou zotročuje prosté obyvatele země. Jeho 
údělem se stane překonat během cesty množství smr- 
telně nebezpečných nástrah, přemoci zástupy krve- 
ačných potvor a v neposlední řadě i vyřešit řadu 
zapeklitých hádanek. Titulu White Fear bychom se 
měli dočkat zhruba v září, a to ve verzích pro PC 
a PlayStation 2 http://www.wsg.fr/ 


KRÁTKÉ ZPRÁVY 
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ic jiného, tak hořící zrcadlový e50* 
teleport alespoň úžasně vypadá. 


oderní doba je $ 
plná komplikací. 
Vše jednoduché po- 


stupem času podléhá tlaku 
okolností a degeneruje ve splete- 
nec zbytečných záludností. A stejně 
jako systém jízdného na Českých dra- 
hách či důkazní praktiky katolické 
církve postihla tato nepříjemná evolu- 
ce také počítačové hry. Ty tam jsou 
časy, kdy se adventury spokojily 
s ručně kreslenou 2D grafikou, strate- 
gie s několika druhy jednotek a first 
person střílečky s bezhlavou akcí. 
Máme zde Half-Life, Medal of Honor: 
Allied Assault a Unreal, ale až na ně- 
kolik čestných výjimek nám chybí co- 
koliv, co by svou maximálně kon- 
centrovanou dávkou adrenalinu ales- 
poň částečně připomínalo starý do- 
brý Doom. 


Jak jste již 

pravděpodob- 

ně vytušili, hra 

Will Rock, o níž bu- 

de řeč, se svým pojetím 

navrací k samotným kořenům žánru 3D 
akcí. Americká firma Saber Interactive 
se rozhodla upustit od zbytečně pru- 
dérní linie současného vývoje a přivést 
na obrazovky počítačů opět onu logi- 
kou nepoznamenanou atmosféru bitev- 
ní vřavy, která tak často provázela již 
bezmála deset let staré tituly z první vl- 
ny stříleček (popřípadě filmové snímky 
typu Commando). Vydařenou dvojici 
dosud vydaných dílů séne Serious Sam 


AOK —— 


Diváci v koloseu za své peníze 
dostanou kvalitní podívanou. 


placená práce je pro něj utrpením. Jed- 
noho dne však během návštěvy sklepa 
nalezne deník svého praotce, ve kterém 
jsou ukryta četná svědectví o pokladech 
nesmírné hodnoty včetně návodu, jak se 
k nim dostat. O jejich získání pochopi- 
telně usilovalo již mnoho nenechavců, 
doposud ale všichni namísto zlata a dra- 
hého kamení nalezli jen vlastní zhoubu. 
Tento fakt však našeho milého účetního 
nijak zvlášť neznervózňuje a bez dalšího 
rozmýšlení si balí kufry a po nezbytné 
návštěvě nejbližšího krámku s armád- 
ním zbožím vyráží na cestu. Toť vše. 
Tedy, ne tak úplně. Se zazněním 
poslední věty tohoto oduševnělého pří- 


Navštívíte zakázaná města, obrovská kolosea, 
horu Olymp a další architektonické skvosty. 


tedy doplní hezké nemanželské dítko, 
které si se svými soukmenovci v ničem 
nezadá. 

Jak vyplývá z výše uvedené základ- 
ní charakteristiky, příběhu budou v pří- 
padě hry Will Rock svěřeny jen druhé, 
ne-li přímo třetí housle. I tak ale scéná- 
nsta ze Saber Interactive obětoval jeho 
tvorbě alespoň jednu cestu městskou 
hromadnou dopravou, pročež si v na- 
pjatém očekávání budeme moci snížit 
frekvenci tepu krátkým nájezdem do dě- 
jové linie: Řadový účetní William Rock- 
well žije na předměstí New Yorku stejně 
jako kterýkoliv jiný spořádaný občan. 
Užívá si svého malého domečku, snaží 
se nebrat na vědomí stížnosti své vždy 
nespokojené manželky a jeho mizerně 


běhu totiž rázem ožívá několik tisíc my- 
tologických zrůdiček, připravených za- 
dusit Willovy plány ještě dříve, než se 
svými hamižnými prsty dotkne první 
zlaté mince. Hned po časovém přesko- 
ku do starověkého Řecka bude tedy 
náš hrdina nucen vzdorovat velké pře- 
sile a tato situace potrvá až do konce 
jeho pobytu. 

Po troše experimentování a sérii 
kradmých pohledů ke konkurenci se 
autoři rozhodli, že upustí od původního 
plánu a oproti zamýšlené plejádě růz- 
ných prostředí se zaměřili výhradně na 
Řecko a Řím. Přestože se bude antická 
tematika proplétat všemi dvanácti roz- 
sáhlými úrovněmi, nemusíte se nijak 
obávat úpadku do stereotypu. Postu- 


pem času navštívíte krásné chrámy, za- 
kázaná města, obrovská kolosea, horu 
Olymp a spoustu dalších architektonic- 
kých skvostů. Tentokrát to ale nebude 
pouze obyčejný poznávací zájezd — tyto 
památky totiž zabíjejí! Než ale přejde- 
me k podivným praktikám (naoko) sta- 
tických objektů, povězme si něco o tra- 
dičních monstrech, která nám půjdou 
po krku nejčastěji. 

Nepřátelé jsou stejně jako herní 
prostředí inspirováni řeckou mytologií. 
Najdete zde „známé firmy“ jako napří- 
klad minotaury, harpyje nebo kentaury. 
Celkový počet druhů nepřátel by se měl 
pohybovat okolo patnácti. Zvláštní po- 
zornost si zaslouží jejich obskurní způ- 
soby útoku — místo pouhého kličkování 
mezi kulkami se budete muset chránit 
před dlouhými pařáty harpyjí, které vás 
v případě neúspěchu lapí a vynesou do 
nebeské výše. Jistě není třeba dodávat, 
že následný dopad na zem bude pěkně 


strategie 


Když na konci roku 2000 vznikla herní fir- 
ma Saber Interactive, její zakládající členové 
se rozhodli vstoupit na herní scénu s nabíd- 
kou cenově dostupných titulů, které by přes 
své nižší výrobní náklady byly schopné dr- 
žet krok s technologickým vývojem a vizuál- 
ní atraktivitou konkurenčních produktů. Ja- 
ko základ své budoucí kariéry nejprve 
vytvořili kvalitní 3D engine a posléze sesta- 
vili tým zkušených vývojářů, jehož jádro se 
nachází v St. Petěrburku. Ač může podobná 
taktika působit poněkud zvláštně, právě díky 
decentralizaci vývojářského týmu mohou 
Saber Interactive distribuovat hry za pod- 
statně nižší cenu. Už po několika letmých 
početních operacích totiž musí být každému 
jasné, že finanční náklady na vytvoření hry 
v ekonomicky slabším prostředí nebudou ni- 
jak přehnané. I přesto se ale lidé z americké- 
ho vedení společnosti dušují, že členy ruské- 
ho týmu v žádném případě nikterak 
nevykořistují, neboť jejich platy prý patří 

k nejvyšším v celé zemi. Ach, dobrý člověk 
ještě žije! 


m Bazének s průzračně čistou vodou 
17) za chvíli rudě zbarví krev nepřátel 


tvrdý. Ještě zajímavější je však hostilita 
okolního prostředí. V zájmu příjemného 
oživení si totiž autoři dali budovatelský 
závazek, že statiku staveb omezí na nut- 
né minimum. Stěny, stropy, sloupy, mos- 
ty... to vše se bude s mohutným racho- 
tem řítit na postavu nebohého Willa. 
A až se po zaslechnutí hrozivého zvuku 
otočíte a zjistíte, že kamenná socha ob- 
živla a plánuje rozdrcení vaší lebky, ne- 
bude čas na udivené kroucení hlavou, 
ale na rychlé jednání. 

V poslední době snad už vůbec ne- 
vycházejí 3D hry, jejichž ambice o prů- 


Zuřiví býci pochopitelně 


nemohou chybět, Říkal někdo 


něco o Serious Samovi? 


Nepřátelé jsou stejně jako herní prostředí 
inspirováni řeckou mytologií. 


lom v oblasti vizuálních efektů by nebyl 
zcela zjevné, a ani Will Rock nebud 
žádnou výjimkou. Tak či onak ale z kaše 
technických termínů pokaždé vyplývá 
pouze jediný fakt: bude to úžasné. Je 
zbytečné vyjmenovávat stále dokola kla- 
sickou n-tici grafických technologií, kte- 
ré jsou u vyvíjených titulů stejně samo- 
zřejmé jako hlavní menu. Sluší se ale 
podotknout, že tentokrát autoři kladou 


O < 


zřetel zejména na možnost drastické 
a efektní deformace prostředí. 

Pokud jste se v žánru akčních her 
již dostatečně nabažili složitých dějo- 
vých spletenců a v hloubi duše toužíte 
po logickými zádrhely nepoznamenané 
střílečce, bude pro vás Will Rock tím 
pravým myticky ořechovým. 

Lukáš Vychopeň 
02G0064 


konec roku 2002 


Předchozí 
projekty 


dosud žádné 
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ewind dale II 


Ani tentokrát nepřijdou 


milovníci zběsilých soubojů 


zkrátka. 
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istorie se pohybuje v kruzích. 

Někdy ve větších, jindy v men- 

ších, ale vše, co se stalo jednou, 
bude se dříve nebo později opakovat. 
Pouhých třicet let uběhlo od krvavé vál- 
ky na severu kontinentu Faerun — a skře- 
ti, orkové i další stvůry nabírají opět na 
síle a připravují se k novému útoku. 
Města z ledových plání Icewind Dale 
volají o pomoc a verbují všechny vojá- 
ky, žoldnéře a námezdné rváče ze širo- 
kého dalekého okolí, ve snaze postavit 
dostatečně silnou armádu, jež by mohla 
čelit blížící se hrozbě. Schyluje se 
k mohutné bitvě hodné zápisu do kro- 


nik, a vývojářům ze společnosti Black 
Isle Studios tak nezbývá nic jiného, než 
zapomenout na zasloužený odpočinek 
a vrhnout se do práce na druhém dílu 
slavné RPG ságy Icewind Dale. 


Již delší dobu o sobě nedali pracov- 
níci Black Isle Studios slyšet. Odhlédne- 
me-li od jejich podílu na tvorbě hry Bal- 
durs Gate: Dark Alliance pro PS2, 
poslední zprávy se objevily v létě minu- 
lého roku, spolu s freewarovým add- 


onem pro Icewind Dale: Heart of Winter 


a nepříliš potěšující zvěstí o zrušení na- 
dějného 3D RPG Torn. Takové ticho 


mohlo znamenat jen jedno — usilovné 
práce na dosud neohlášených projek- 
tech. Všichni milovníci kvalitních RPG ví- 
ce jak půl roku spekulovali o tom, jaký 
z titulů představí Black Isle Studios jako 
první. Bude to Fallout 3? Pokračování sá- 
gy Baldurs Gate? Nebo že by úvodní díl 
nějaké dosud neodhalené série? Ne, 
chystá se na nás Icewind Dale II, který 
by v sobě měl spojovat kvality všech 
předchozích příběhů z tohoto věčným 
sněhem pokrytého světa 

Na rozdíl od Baldurs Gate II: Sha- 
dows of Amn nebude Icewind Dale II 
navazovat na předchozí dobrodružství. 
Čeká vás zbrusu nová zápletka, která 
sice bude mít jisté vazby na původní 
Icewind Dale a jeho datadisky, ale je- 
jich znalost nebude pro hráče v žádném 
případě nezbytná. Tvůrci tak chtějí při- 


Mix druhé a třetí edice pravidel AD8D 
by měl zajistit co největší zábavnost 
a zároveň průhlednost herního systému. 


Kořeny ságy Icewind Dale sahají do poloviny roku 2000. Tehdy vyšel první díl a vzhledem k tomu, že 
svou orientací na boj silně připomínal své „papírové“ kolegy, si získal množství příznivců po celém svě- 
tě. V únoru loňského roku pak vyšel datadisk Icewind Dale: Heart of Winter, který mimo jiné vylepšo- 
val AI nepřátel a rozvíjel některé základní herní prvky. Dočkal se však vlny kritiky, neboť byl po obsa- 
hové stránce velmi krátký. To částečně napravil v létě vydaný freewarový add-on Icewind Dale: Trials 
of the Luremaster, který byl specifický tím, že obsahoval nebývale velké množství logických úkolů. Ice- 
wind Dale II by v sobě měl spojovat to nejlepší z celé trojice — určité procento nebojových guestů, dosta- 
tečnou délku příběhu a propracovaný herní systém. Pokud tomu skutečně tak bude, je velmi pravděpo- 
dobné, že se Icewind Dale II stane RPG hitem letošního roku. 


lákat k ostříleným bardům, 
kteří jsou ve světě Forgotten 
Realms jako doma, i nové zájem- 
ce žánrem RPG doposud netknuté. 

Z toho také vyplývá nepříliš potěšují- 
cí skutečnost, že nebude možné naim- 
portovat svou oblíbenou družinu z první- 
ho dílu této severské ságy. Vaši 
šestičlennou skupinu najdete v targos- 
kém přístavu, kde se necháte naverbovat 
do vojska vznikajícího na obranu před 
blížící se temnou armádou. Nebude vám 
však souzeno ocitnout se na bitevním po- 
li s tisícovkami vašich spolubojovníků 
a hrdinně s nimi padnout v předem pro- 
hraném boji proti několikanásobné přesi- 
le. Přímo od starosty Targosu totiž dosta- 
nete jiný, o nic méně nebezpečný úkol: 
zjistit, kdo za nepřátelskými útoky stojí. 
Jsou totiž příliš dobře naplánované a or- 
ganizované na to, aby mohly vzejít z hlav 
pramálo inteligentních skřetů a orků. 
Aje-li v pozadí někdo jiný, je třeba co nej- 
dříve vědět kdo, aby mohl být nalezen 
způsob, jak ho zastavit. 

Blížící se pokračování z Doliny ledo- 
vého větru ale přinese mnohem více než 
jen nový příběh. Během svého putování 
narazíte na množství unikátních předmě- 
tů, účinných zbraní a magických pomů- 
cek a budete se moci naučit i některá no- 
vá kouzla: To všechno se vám bude 
hodit, neboť potkáte i nebezpečné, ve 
světě Forgotten Realms dosud nespatře- 
né příšery, jimž bude třeba ukázat, že bo- 
jují na nesprávné straně (tedy na té, která 
prohraje). 

Po ledových pláních Icewind Dale 
jsme se měli možnost procházet již ně- 
kolikrát, ale rozhodně jsme nezavítali do 
všech jejich koutů. Designéři vytvářejí 
množství nových lokací, a to jak interié- 
rových, tak i těch pod temně šedou ob- 
lohou. Navštívit bychom měli i pár dů- 
věrně známých mist, ale ta se během tří 
desítek let výrazně změnila a čeká nás 
na nich nejedno překvapení. S radostí 
také musíme kvitovat, že se v Icewind 
Dale II objeví i nové rasy a povolání pro 


vaše postavy — za zmínku stojí např. půl- 
ork či temný elf a z povolání pak žoldnéř, 
řeholník a mnohé další. Některé jsou 
převzaty ze ságy Baldurs Gate, podstat- 
ná část jich je však vytvořena přímo pro 
druhý Icewind Dale. 


Já ti říkal, Frankline, ať necháš 


ten hromosvod na pokoji 


a postranních guestů bude jen nezbytné 
minimum. Prioritní zaměření zde bude na 
boj, ale tvůrci se rozhodli povolit uzdu své 
fantazii a pracují i na úkolech, při jejichž 
plnění budete muset hezky potrápit své 
mozkové závity. Nezměnil se však vý- 


Pokračování ságy Icewind Dale z dílny 
Black Isle Studios bude více než důstojnou 
náhradou za zrušený projekt Torn. 


Vcelku zásadní změny postihly herní 
systém. I když se i nadále řídí pravidly 
AD8D, je znatelný silný odklon od jejich 
druhé edice, která počítačovým RPG vé- 
vodila po dlouho dobu, k edici třetí. Po- 
pudem k tomuto kroku byl fakt, že nová 
pravidla jsou v mnoha ohledech pro hrá- 
če jednodušší a pochopitelnější. V přípa- 
dech, v nichž by implementace nových 
pravidel vyzněla silně kontraproduktivně, 
ponechali tvůrci původní stav. Icewind 
Dale II tedy bude křížencem mezi obě- 
ma oficiálními edicemi — což ovšem není 
vůbec na škodu. Naopak, značí to, že pro 
vývojáře je mnohem podstatnější hratel- 
nost a zábavnost jejich titulu než striktní 
Ipění na pravidlech stolní předlohy. 

Doposud jsme se věnovali převážně 
novinkám, které Icewind Dale II pňnese. 
Jedná se však o pokračování již zaběhnu- 
té série, a tak základní rysy zůstanou beze 
změn. Příběh bude opět výrazně lineární 


znam NPC — i nadále vám budou zdro- 
jem informací, ai když se občas zapojí do 
děje, budou se vždy řídit jen svým vlast- 
ním, počítačem vnuceným úsudkem. 
Navzdory téměř rok starým „zaruče- 
ným“ zprávám, že obnošený Infinite En- 
gine bude v dalších hrách od Black Isle 
Studios nahrazen jiným (pravděpodobně 
s plnou podporou 3D akcelerátorů), do- 
čkáme se jej i tentokrát — a prý skutečně 
naposledy. To má své světlé i stinné 
stránky. Na jednu stranu budeme opět 
odkázáni „jen“ na 2D zobrazení, na stra- 
nu druhou se Icewind Dalu II dočkáme 
již v květnu tohoto roku — a to je vzhledem 
k neustálému RPG hladu hráčského pub- 
lika nezanedbatelná výhoda. Doufejme 
jen, že se kvůli tomu nestane pouhým ob- 
sáhlejším datadiskem, ale že se bude 
jednat o plnohodnotný titul. 
Favel Mondschein 
02G0065 


| Interplay 


Black Isle Studios 
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Planescape: Torment 
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Icewind Dale, Icewind 
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le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GamesStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 

Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 

3 e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 

servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


4 Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 


e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

« Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 


10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


VÁCLAV VALEŠ ONDŘEJ MACH L. P FISH 


IVAN SILER TOMAS MAYER 
Odborník nu: Odborník nu: 

příběhy, hudbu, Star Trek Pulp Fiction a mezilidské 
Hra měsíce: vztahy vůbec 

ST Armada II Hra měsíce: 

Zážitek měsíce: Grand Theft Auto III 


práce a zase práce 
Tento měsíc: 

Konečně se pustil 

do výroby vánočních 
dárků. Povedly se mu. 
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Zážitek měsíce: 

Lock, Stock and Two 
Smoking Barrels 

Tento měsíc: 

Celý měsíc pořád jenom 
na něco čekal. A nakonec 
se stejně nedočkal. 


Odborník na: 

zevlování po Hyde Parku 
Hra měsíce: 

Advance Wars 

Zážitek měsíce: 
návštěva města 

Jacka Rozparovače 
Tento měsíc: 

Rušil noční, ranní, 
dopolední, polední, 
odpolední i večerní klid 


v jistém panelovém domě. 


Odborník na: 

strategie, válečné hry 
Hra měsíce: 

Tom Clancy's Ghost Recon 
Zúžilek měsíce: 

Pán prstenů 

Tento měsíc: 

Po projevech předsedy 
vlády očekával válku 

s Rakouskem a vpád 
tyrolských myslivců 

do Čech. 


Odborník na: 


asociální a astrální jevy 


Hra měsíce: 
Hooligans: Storm 

over Europe 

Zúžitek měsíce: 
Takový ty věci, co dělá 
doktor, a špatně se 

o tom mluví. 

Tento měsíc: 

Myslel, že umře, 

ale zatím nic. 


(make war, not peace! |ižs 
44 Black © White: Creature Island 


Přívrženci hnutí hippies by z tohoto čísla radost neměli. Není náhodou, že jejich 
okřídlenou mantru, jež v onginále zní tak sladce pošetile, neboli buduj mír, ne válku, 


24 Command © Conguer: 


jsem zcela nekřesťansky obrátil vzhůru nohama a přizpůsobil ji současným Renegade 

poměrům. Zvláštní... Ještě před nějakým časem vedly žebříčky tituly vesměs 

pacifistické, počínaje The Sims a konče Harry Potterem, V současnosti už ale herní ) Hooligans: Storm over Europe 
průmysl odráží aktuální tvář světa lépe než cokoliv jiného. Podle letmého pohledu 


se zdá, že v zimě se nejvíce vyplatí střílet, bodat, kuchat, obcovat s ekrazitem Medal of Honor: Allied Assault 
a— sáňkovat pod pěti kruhy. 


Ještě že se tak alespoň děje se ve vskutku velkorysém podání, které odhaluje 
technický potenciál dnešních vývojářských studií. Recenzní rubriku nás to přinutilo 
plně přizpůsobit povaze nových titulů. Ne však z důvodu, že bychom před jejich 
pověstí megahitů zůstali koukat s otevřenými ústy, ale výhradně proto, že se nám 
poznáte z recenzí úvodní silné dvojky, nebývá nikdy od věci zachovat si i před 
navenek tak dokonalými projekty, jaké tvoří tandem titulů C4C: Renegade a Medal 
of Honor, jistý odstup. A — co především — vrhnout se na ně opravdu zevrubně. 

Možná i tento přístup byl příčinou, že v rámci jedné z tradic programátorů 
— skládat hold hrdlořezům — tak nakonec nejlépe a poněkud nečekaně obstála nová 
takticko-operační akce posvěcená autorskými právy literárního klasika z oblasti 
špionáže Toma Clancyho. 

Ani s ním se však příděl her populanizující militarismus nezastavil. Střídalo se 
pouze jejich prostředí, jak to dokládá jednou znesvářený svět Hvězdných válek, jindy 
zase nekompromisní kolonizování vesmíru pod vlajkou trekovské Federace. 

Hegemonii boha Marse narušily vlastně jen dva tituly. V případě titulu Sid 
Meier's SimGolf mohli virtuální válečníci maximálně ještě tak zalehnout na čerstvě 
zastřižený pažit s patovací holí a v Salt Lake 2002 pak už jen litovat, že hru její tvůrci 


nedoplnili o mód, ve kterém by se olympiády mohli stylově zúčastnit jako tajní agenti = 
či profesionální snipeři, skryti ve stínu tribun. > 
Jejich ambice by možná, ale ani tak neobstály. Neboť, vyvrcholení na téma „náš Rayman M 
svět je jeden velký konflikt“ obstaral titul, jehož scénář předčí i díla největších mistrů A 
hrůzy. I nejotrlejší žoldák totiž musí lapat po dechu při konfrontaci s válečným Salt Lake 2002 
stavem, který zavládne většinou po něčem zdánlivě tak nevinném, jako je fotbalové ; 3 5 : 
utkání. Jak záhy podotkne i L. P Fish, máme tento měsíc co do činění s titulem, jehož Sid Meier's SimGolf 
se všichni bojí. Můj redaktor, ale také dobrý přítel, se tedy pokusí zjistit, proč tomu ň 
tak je. V názoru na tento kontroverzní počin skutečně nejsme zajedno, ale to Í The Sims: Hot Date 
rozhodně není důvod, abychom jej v nabídce tohoto měsíce opomenuli proto, že 
karatelé hledají příčinu civilizační agrese všude jinde, jenom ne u kořene. I když : Star Trek: Armada II 
osobně mě popularizace jakéhokoliv druhu násilí prostřednictvím nových médií čas 
od času děsí, jsem přesvědčen, že řešením není cenzura, ale prevence. Případ Star Wars: Starfighter 


Hooligans je v tomto ohledu dostatečně výmluvný. Proč od nich dávají všichni ruce 
pryč? Nepochybně proto, že v opačném případě by se jejich problémem museli 
zeširoka zabývat. Odpovědní činitelé, právníci, politici, filozofující moralisté však nic 
takového učinit nemohou, neboť ve většině případů jsou oni samotní ještě mnohem Ty ico: Paradise Isle 
horší — alibističtí, pokrytečtí a zbabělí. Ti poslední, kdo by nám mohli jít příkladem. opico: ad 
A tak raději zakazují, neboť tak je to pro ně pohodlnější. Za vznik komunit, jako jsou 


fotbaloví hooligans, jsou však ve skutečnosti právě oni odpovědní nejvíce. Tak tedy tu PlayStation 2 


jejich sociální selanku pojďme trochu rozvířit. Co ty na to, Fishi? 


Tom Clancy's Ghost Recon 


Ivan ŠILER 64 Rez 
LUBOR BENDA LUKAS ERBEN TOMAS SUCHOMEL © E. A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník nu: Odborník nu: Odborník na: 
vesmírné stimulátory vše, s čím si nechtějí simulátory, tvrdý ware sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
Hra měsíce: špinit ruce ostatní Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: 
Anarchy Online Hra měsíce: IL-2 Sturmovik Lynchův film Mullholand Medal of Honor: AA 
Zážitek měsíce: Medal of Honor: AA Zážitek měsíce: Drive Zúžilek měsíce: 
To je tajemství. Zázitek měsíce: návštěva kraje Zúžitek měsíce: zimní olympiáda 
Tento měsíc: výtahy v pruselském Atomiu © Cimrmanovy puberty Burgundský guláš podle Tento měsíc: 
Snažil se skoncovat Tento měsíc: Tento měsíc: receptu Václava Havla Udělal si radost a pobavil 
s hraním Anarchy Online. Konečně si koupil PS2, Uvažoval, proč Stvořitel Tento měsíc: se nad fantastickými 
používá ho ovšem jako raději šest dní neodpočíval © Střídavě na počítači hrál příběhy Zeměplochy. 
poněkud neohrabaný a neuplácal svět až a v televizi sledoval Tentokrát to byli Muži 
DVD přehrávač. na poslední chvíli. olympiádu v Salt Lake City. | ve zbrani. 
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KreECENZE 


ek. Pro vás i vaše p 


nemy unit destroyed. Your har- 

vester is under attack! Mission 

accomplished. Od doby, kdy 
se tyto dnes již legendární hlášky po- 
prvé ozvaly z reproduktorů lemujících 
naše počítačové sestavy, uběhlo té- 
měř sedm let. Mezitím nás Westwood 
stačil oblažit dvoudílnou sérií Red 
Alert a de facto třetím C4.C s podtitu- 
lem Tiberian Sun. Připočteme-li k to- 
mu ještě nespočet oficiálních i neofi- 
ciálních datadisků ke všem jmenova- 
ným titulům, vyjde nám tak nejen jed- 
na z komerčně nejúspěšnějších ság 
herního průmyslu, ale i populární fe- 
nomén se spoustou zapálených fa- 
noušků. Nyní přichází zlomový oka- 
mžik: poprvé dostáváme možnost 
spatřit důvěrně známý svět CC uni- 
verza jinak než coby do stran se po- 
sunující dvourozměrnou bitmapu. Ví- 
tejte do světa všech tří rozměrů! 


váno jako hra ryze akční, Kdekdo by se 
mohl domnívat, že jakákoliv podobnost 
se tak omezí na stejné prostředí a pře- 
vzaté reálie, stejně jako v případě ne- 
příliš podařeného titulu Legends of 
Might and Magic. Naštěstí tomu tak ne- 
ní. Ostatně nikdy jsme žádný z Com- 
mandů nepovažovali za strategii ve 
smyslu důmyslného plánování rozvinu- 
té taktiky, ale za poměrně zábavnou 
akční „klikačku“ s osvědčeným a za 
všech okolností fungujícím postupem 
„vyrábět jednotky a houfně je posílat na 
nepřítele až do doby, kdy neexistuje 
žádný nepřítel“ A kupodivu, nikdy nám 
tento jednoduchý princip nevadil a ni- 
jak jsme na něj nežehrali. Není žádným 


command « conguer: 


renegade 


ně-defenzivního charakteru. Renegade 
tyto hráčské preference ctí, v důsledku 
čehož se na monitorech počítačů ode- 
hrává v podstatě totéž, co mnohokrát 
předtím. Jen s tím rozdílem, že tentokrát 
nejste svrchovaný důstojnický pohlavár 
velící situaci na bojišti, ale hrou prochá- 
zíte coby rozkazy plnící (občas však 
okázale ignorující) elitní pěšák Nick 
„Havoc“ Parker. 

S postavou tohoto ostříleného vete- 
rána jsme se mohli v séni C4C již set- 
kat. Už tehdy se bez rozmyslu vrhal do 
epicentra nejostřejší řeže, nechávaje 
přitom za sebou jen bezvládně ležící tě- 
la nepřátelských vojáků, a od té doby se 
jeho přístup pranic nezměnil, A jaké je 


Filmové sekvence byly v C8C vždy výtečné 
a Renegade nijak nevybočuje z řady. 
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Další a neméně zásadní změna, 
která postihla nejnovější projekt od 
Westwoodu, se týká dosti zásadní žán- 
rové transformace. Všechny předchozí 
počiny ze světa CC byly koncipovány 
coby čistokrevné realtime strategie, 
nejnovější pokračování s přízviskem 
Renegade je však veřejnosti prezento- 


překvapením, že podobný postoj zastá- 
vá většina hráčů a jedny z nejoblíbeněj- 
ších misí byly vždy ty, v nichž jste s vel- 
mi omezenou armádou, popř. nějakou 
speciální jednotkou (nejvíce nám asi 
v paměti utkvěla ruská agentka Tanja) 
plnili úkoly spíše akčně-špionážně-in- 
flitračního nežli budovatelsko-ofenziv- 


dějové pozadí blížícího se masakru? 
Bratrstvo Nodu do svých řad naverbo- 
valo celou řadu bezcitných zabijáků, 
kteří by měli realizovat Kaneův nový dá- 
belský plán k ovládnutí celého světa 
i všech přilehlých paralelních vesmírů. 
Souvisí s tím snad únos nejlepších věd- 
ců, donedávna stojících po boku GDI? 


V 
se 


Zpočátku této mise je vaším úkolem bránit 
Mammoth tank, který je zaneprázdněn niče- 
ním dělových věží. Poté musíte obrátit 

v prach kasárny Hand of Nod, čímž zastavíte 
nepřátelské posily. Následně vstoupíte do zá- 
kladny, kde deaktivujete obranné věže, na- 
stoupíte do tanku a pokračujete v cestě. Doje- 
dete k elektrárně, kterou srovnáte se zemí. 
Tím vyřadíte z provozu luserové zábrany ob- 
klopující hlavní velitelství Nodu, čímž je mise 


nat pohled na působivou videosekvenci 
s gigantickou explozí. 


K likvidaci většiny nepřátelských vozidel 
stačí pár přesně mířených zásahů. 


Odkud se vzal tajemný Raveshaw? Proč 
proti Havocovi bojuje Sakura, jeho bý- 
valá spolubojovnice a partnerka, s níž si 
nejednou zachránili život? A proč z toho 
všeho nemá náš hrdina vůbec dobrý 
pocit, i když vůni nebezpečí miluje na- 
de všechny parfémy světa? 

Na tyto otázky vám odpoví single- 
playerová kampaň, rozdělená do dva- 
nácti rozsáhlých misí. Ty nejsou strikt- 
ně lineární, díky čemuž vám splnění 


v enginu hry a následně převedeny do 
podoby digitalizovaného videa, což se 
sice odrazilo na jejich zhoršené tech- 
nické kvalitě, ale na působivosti jim to 
nijak neubralo. Co na tom, že je obraz 
pixelovatý a přechody barev mají do 
plynulosti hodně daleko, co se počítá, 
je atmosféra a „umělecký dojem“. Děj 
vás do sebe dříve či později vtáhne 
a ani si nestačíte uvědomit, že se jedná 
jen o krátké šoty a že máte na patriotic- 


Arzenál čítá více jak tucet smrtonosných 


zbraní: od automatické pušky až po raketomet. 


každé z nich může trvat od několika mi- 
nut až po dvě hodiny. Počet jednotli- 
vých úkolů je poměrně vysoký: primár- 
ních, které musíte bezpodmínečně 
splnit, je sice jen pár, avšak o to více je 
těch sekundárních. Jejich splněním si 
můžete zajistit nezanedbatelnou výho- 
du v dalším postupu, dostat se k lep- 
ším zbraním či elektronické mapě své- 
ho okolí. Nejpodstatnější ale je, že se 
tak často vyhnete možným problémům 
a komplikacím. Například nepovinným 
zničením heliportu učiníte přítrž neko- 
nečným přívalům posil Nodu. Čas od 
času se také setkáte s úkoly ryze bonu- 
sovými, jejichž splnění vás sice bude 
stát podstatně více času a úsilí, ovšem 
vložené snahy určitě nebudete litovat. 
Možná. Ehm. 

Celý tucet adrenalinem nabitých 
úrovní je v duchu nejlepší tradice séne 
CEC pospojován kvalitními videose- 
kvencemi. Ty jsou zpracovány přímo 


ké svalovce alergii. Filmové sekvence 
byly v Command K Conguer vždy vý- 
tečné a Renegade v tomto směru nijak 
nevybočuje z řady. 

Vzhledem k tomu, že předlohou 
pro tento titul je sáhodlouhá série slav- 
ných předchůdců, nenajdete zde mno- 
ho nových nepřátel. Se zbraní v ruce se 
proti vám postaví nejen obyčejní vojáci, 
ale i fanatičtí členové sekty Black Hand, 
neviditelní střelci a široká paleta obrně- 
ných vozidel včetně obávaného plame- 
nometného tanku. Nemusíte z nich však 
mít žádné přehnané obavy, neboť jim 
nebudete čelit s prázdnýma rukama 
Váš arzenál čítá více jak tucet smrto- 
nosných zbraní: od automatické pušky 
až po raketomety či rozprašovače jedo- 
vatého tiberia. V rámci fair play mezi 
oběma stranami máte k dispozici i po- 
četnou škálu bojových vozidel. Pro ry- 
chlé přesuny je nejvhodnější použít leh- 
ký Humm'Vee, mohutné ničivé destruk- 
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s obřím Mammoth tan- 
kem. Za volanty a pákami 
nejrůznějších dopravních 
prostředků strávíte podstatnou 
část hry, což se příznivě odráží na cel- 
kové atmosféře. Pilotáž rozmanitého vo- 
zového parku byla ostatně jednou z pří- 
čin úspěchu xboxového Hala, se 
kterým má Renegade společného mno- 
hem více. Mimo jiné i nutnou koopera- 
ci s ostatními vojáky z řad GDI, bez níž 
se v některých misích neobejdete. 
Všechny předchozí tituly séne 
Command £ Conguer spojovala spolu 
s takřka pět let neměnným enginem 


—— 


Bada-booh! Velký Bada-booh! 


i jejich hardwarová nená- 
ročnost. Je nasnadě, že při- 
dání jednoho celého rozměru 

navíc už OPRAVDU nemohlo skončit 
jinak než použitím zcela nového (ne- 
jen) grafického enginu. Ten se však 
málem stal autorům os(ttudným. Com- 
mand £ Conguer: Renegade je přímo 
ukázkovým příkladem hry, jejíž vývoj 
by mohl trvat donekonečna. Začalo se 
na něm pracovat již koncem devade- 
sátých let, přičemž datum vydání bylo 
původně stanoveno na rok 2000. Vy- 
skytlo se však množství dílčích problé- 


PYTLE 
aaa 


mů, které vše zpozdily, přičemž největ- 
ší obtíže byly právě s enginem. Ten vy- 
tvářeli přímo programátoři Westwoo- 
du, neboť v době zahájení prací nebyl 
na trhu žádný, jenž by vyhovoval nes- 
kromným požadavkům tvůrců. Zmínit 
můžeme např. renderování rozlehlých 
prostor, bezešvé přechody mezi interi- 
érovými a exteriérovými lokacemi, pře- 
pínání pohledu z first person do third 
person perspektivy, to vše při zachová- 
ní rozumných nároků na hardware. Zá- 
hy ale vývojáři zjistili, proč nebyl tako- 
výto engine k sehnání: vytvořit něco tak 


faktu 
| EA EEE | 
l2 misí : : CAC: Renegade klade rovnoměrné požadavky na rychlost procesoru a výkon Doladovací tipy 
10 řiditelných vozidel grafické karty. Ke smysluplnému hraní budete potřebovat procesor o frekvenci © Tip L: Stíny přispívají k napínavé atmosféře, ale jejich vypnutí se příznivě 
sa ská alespoň 400 MHz, 128 MB operační paměti a 3D akcelerátor na úrovni promítne na rychlosti a plynulosti hry. 
ů protivníků 


TNT 2/Voodoo 5. Se slabším hardwarem sice hru spustíte, ale o jakémkoliv 
hráčském požitku nemůže být ani řeč, Variabilita enginu však poskytuje 
dostatek prostoru k doladování optimálního běhu hry. 


12 druhů nepřátelských 

vozidel a děl 
9 multiplayerových 

109 Minimální detaily 

1v nejnižším rozlišení (640 x 480) s nejhrubější kvalitou textur vypadá Re- 

negade na monitorech s menší úhlopříčkou (14") docela přijatelně, a i majitelé 

méně výkonných konfigurací si tak mohou užít spoustu zábavy. Tento fakt 

trochu relativizuje překvapivé výsledky našeho benchmarkového testu při roz- 

lišení 800 x 600 bodů. 


Tip 2: Protože engine Renegadu nepodporuje hardwarové TěrL, s procesorem 
pomalejším než 700 MHz byste měli omezit detaily částic a geometrie objektů. 
Vizuální rozdíl není nijak drastický a rychlost hry se rapidně zvýší. 


Tip 3: Počítání detailů textur leží na čipu vaší grafické karty. Vlastníte-li ak- 
celerátor s čipem TNT nebo Voodoo (popř. ještě starší), snížení jejich kvality 
vám dopomůže k rychlejší a plynulejší hře. 


Tip 4: Pokud se žádný z výše uvedených tipů na rychlosti hry nijak dramatic- 
ky neprojevil, snižte barevnou hloubku na 16 bitů. To se kladně promítne na 
plynulosti hry, ovšem na úkor navazujících barevných přechodů. Výjimku 
tvoří pouze karty Kyro, které interně počítají s 32 bity a přepnutí do 16bitové- 
ho režimu nepřinese žádný výkonnostní nárůst. 


RAM/HDD 

Je smutnou skutečností, že poměrně dlouhé nahrávací doby mezi jednotlivými 
misemi nejsou nijak ovlivněny velikostí operační paměti. Hru sice spustíte 

i s 32 MB RAM (1), ale pro rozumný chod je naprosté minimum alespoň 

128 MB. Nepříjemné cukání zapříčiněné neustálým nahráváním zmizí 

až od 256 MB. Instalace zabere 950 MB místa na pevném disku. 


Tip 5: Vlastníte-li ATI Radeon 8500, v nastavení „pro experty“ aktivujte „Cur- 
ved Surfaces“. Objekty budou zakulacenější a přirozenější — beze ztráty výkonu. 


o S - L o 0 a 


Procesor 640x 480x 16 | 
40MHz 1024x 768x 32 | © E Hi | | | | 
Procesor 900 x600x 16 | | 
50MEz 1024x 768x32 | © M * | | (A 
Procesor — 900x 600x 16 © OS = = 
67MHz 1024x 768x 32 | M E | | S u m 

+ — — Ť — 
Procesor © 800x 600x 16 | (EO UE O U u u 
80MHz 1024x 768x32 | n (OU E U = = 
Procesor — 800x 600 x 16 | HH =. E u l] 
1000MHz 1024x 768 x 32 | 8 |O EO UE L u 
ní (m n m NO 


I nemožné, případně absolutně nehratelné silně trhané, prakticky téměř nehrulelné trochu trhané, ule ještě hratelné = naprosto plynule hrntelné 
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Dvojice červených kombinéz před 
vámi, štít žádný a munice rychle 
ubývá. Tohle nevypadá dobře... 


Je neuvěřitelné, co všechno lze zachránit 
různými efekty a precizními modely postav. 


komplexního nebylo vůbec jednodu- 
ché. Po téměř dvou letech průtahů 
a zdržování je nakonec dílo dovršeno. 
Již na první pohled je patrné, že za- 
tímco některé části enginu pamatují ko- 
nec minulého tisíciletí, na jiných ještě 
nestačily uschnout čerstvě nanesené 
bity. Mezi nejstarší pamětníky patří pro- 
středí, v němž se mise odehrávají. Kop- 
ce jsou hrubě polygonové, chudě otex- 
turované a jejich hrany tak ostré, že by 
si o ně bez problémů mohli holit své 
husté vousy oba autoři této vydařené re- 
cenze. O mnoho lépe na tom nejsou ani 
interiéry — tunely v dolech evokují svým 
tvarem vzpomínky na zašlou slávu he- 
xagonových strategií a uvnitř budov se 
budete díky okolnímu vybavení a „bo- 
haté“ výzdobě cítit jako uvnitř krabice 
od bot. To je ostatně jeden dalších prv- 
ků shodných se zmíněným Halem — 
a stejně jako v něm i zde je až neuvěři- 
telné, co všechno lze zachránit různými 
vizuálními efekty, precizně ztvárněnými 
modely postav a vozidel a hrou světla 
a stínu. Neoddiskutovatelným faktem 
však zůstává, že Halu se Renagade ani 
při maximální možné shovívavosti pro- 
stě nevyrovná. V zásadě lze říci, že o co 


silnější počítač vlastníte, o to lépe bude 
Command © Conguer: Renegade vy- 
padat — při zapnutých maximálních de- 
tailech si strohosti okolí ani nevšimnete. 

Obrovskou výhodou vlastního Re- 
negade enginu je jeho otevřenost vůči 
počinům amatérské tvůrčí komunity 
produkující nové módy (tj. upravené 
verze hry, nové mise apod.). Krátce po 
vydání hry autoři slibují uvolnění pří- 
slušných editačních nástrojů, jež bu- 
dou umožňovat přetvoření všech 
aspektů hry k obrazu svému: hudeb- 
ním doprovodem počínaje, vizáží po- 
stav, novými vozidly a vlastními úrovně- 
mi konče. 

Zvláštní zmínku si zaslouží animace 
vojáků, jimž tvůrci věnovali nebývalou 
pozornost. Když se jen tak procházejí 
po okolí, asi vás jejich chůze příliš neu- 
chvátí, zato v boji to už je jiná káva. 
Opatrně se v mírném podřepu plíží 
vpřed, a pokud vás zahlédnou, rozběh- 
nou se k vám, načež se po krátké pře- 
střelce bezvládně hroutí k zemi, s pra- 
ménkem krve vytékajícím z úst. Věrnost 
pohybů tak často ostře kontrastuje se 
strohostí okolního prostředí či s komic- 
ky prkenným tancem samotného Havo- 


Ještě krok a ta buchta to koupí! 


ca, jejž můžete pozorovat při přepnutí 
do third person pohledu. 

Je obrovská škoda, že stejnou po- 
zornost jako modelům vojáků a jejich 
rozpohybování nevěnovali tvůrci i umělé 
inteligenci. Při bojích na větší vzdálenost 
si pravděpodobně ničeho nevšimnete, 
ale dojde-li k bližšímu kontaktu, budete 
nejspíše rozčarováni. Ostražitý bojovník 
odu stojí metr od vás, jeho pohled se 
vám zarývá do tváře a samopal míří na 
hrud, A nic se neděje. Za pár vteřin vy- 
pálí krátkou dávku. A dál vás mlčky po- 
zoruje. Pokud se jej pokusíte pár rana- 
mi vyprovokovat, popoběhne stranou — 
a opět se na vás z povzdálí nesměle ucu- 
uje. Za chvíli by jistě sebral dostatek od- 
vahy na vás opět škádlivě zaútočit, ale to 
už muka čekání nevydržíte a pošlete jej 
plamenometem na věčný odpočinek. 

Co napsat závěrem? Snad to, že se 
autorům podařilo na pozadí umírněné- 
o hypu vytvořit nebývale zábavné 
a hratelné dílko, které se ve všech ohle- 
dech vyrovná svým „rádobystrategičtěj- 
ším“ předchůdcům. A to není vůbec 
špatné. Otázkou zůstává, s čím přijde 
Westwood příště: s adventurou? Simu- 
látorem? Anebo s doutníky Nod? 

Pavel Mondschein, Václav Valeš 
02G0066 


* vizuálně chudší 
obdobou xboxového 
Hala 

* skvěle zábavný 
a atmosférický 
v singleplayer 
kampani 

* asi hra s nejlepším 
multiplayerem 


* další nevýrazná 
řadová střílečka 

* navzdory svému 
zavádějícímu jménu 
žádný odpadlík 

* titul vymykající 
se pravidlům 
a zákonitostem C8C 


Výrobce: Westwood Studios « Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia In- 
teractive * Minimální konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD I GB, 8MB 3D karta « Doporučujeme: PIII | GHz, 256 MB RAM, 
32x CD, HDD | GB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: westwood.ea.com/games/ccuniverse/renegade/ 


Vydařený akční 3D comeback 
do světa Cá:C. Až nu několik drobností 
přesně takový, o jakém jsme vždy snili. 
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recenze 


apeni v síti command 


luvit o hře Command 8 Con- 

guer: Renegade a nezmínit 

se o jejím jedinečném multi- 
playeru by byl neodpustitelný prohře- 
šek. Ne snad proto, že je očividné, ko- 
lik práce, úsilí a bezesných nocí své 
tvůrce stál. Vedle dvou velepopulár- 
ních multiplayerových modifikací (de- 
athmatch a capture the flag), taktéž 
zpracovaných s péčí a řemeslnou ruti- 
nou, je tu totiž speciální mód příhodně 
nazvaný C8.C. Právě k němu se již 
delší dobu upírá pozornost celého 
herního světa. A nutno podotknout, že 
se jedná o zájem zcela opodstatněný: 
C8C novými nápady jen srší a každý, 
koho již neskonale nudí týmové sou- 
boje v Return to Castle Wolfenstein či 


7 


228, « 


Ó—— 
PLTTTT a 


BBA 


V ehěle 


Medal of Honor: Allied Assault, bude 
variabilitou a zábavností této originál- 
ní modifikace bezmezně nadšen. 


Svou originalitu čerpá C8.C přede- 
vším z osvědčeného konceptu realtimo- 
vých strategií. Průsečíkem tolik diskuto- 
vaného a se smíšenými pocity očeká- 
vaného spojení klasické akční hry a re- 
altimové strategie ze světa Command £ 
Conguer je třetí multiplayerová modifi- 
kace. Ačkoliv bychom její herní systém 
mohli přirovnat třeba k Counter-Striku 


K conguer: renegade 


Ve dvou se to lépe táhne 
aneb Zastavte nás někdo! 


a zasloužit se o to, aby ta vaše naopak 
nedoznala žádné úhony. Způsob, kte- 
rým toho docílíte, se neodvíjí jen od va- 
šeho vlastního postupu, ale také od 
strategie, pro niž se rozhodnou vaši 
protivníci. Budete svým nepřátelům 
soustavně ničit harvestery, aby byli od- 
říznuti od přísunu tiberia, a tím pádem 
i od finančních prostředků? Anebo ra- 
ději zlikvidujete jejich elektrárny, čímž 
vyřadíte z provozu i obranné věže, a po- 
té s těžkou technikou dokončíte dílo 
zkázy? Taktéž můžete s částí svých spo- 
lubojovníků provést klamavý útok na je- 
den konec základny, abyste odlákali po- 
zornost nepřátel, a váš inženýr tak mohl 
nenápadně umístit výbušninu k ovláda- 
címu terminálu. Navzdory skutečnosti, 


Každý z hráčů ovládá na bitevním poli 
namísto celé armády pouze jedinou jednotku. 
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anebo k blížícím se Global Operations, 
naprosto nejpřesnější je srovnání se sé- 
ní Red Alert. Rozdíl je v podstatě jediný: 
každý z hráčů ovládá na bitevním poli 
namísto celé armády pouze jednu jedi- 
nou jednotku. 

Základní úlohu v tomto módu, stej- 
ně jako u většiny RTS, hrají základny. Ty 
jsou tvořeny všemi podstatnými budo- 
vami — od elektráren a rafinerií až po ka- 
sárny či montážní haly. Vaším úkolem je 
samozřejmě zničit nepřátelskou bázi 


že možných postupů je obrovské množ- 
ství, nedá se o žádném z nich říci, že by 
byl jednoznačně nejlepší či použitelný 
za všech okolností. Vždy bude záležet 
na tom, jakou taktiku zvolí váš protivník 
a jaké odkryje své slabé místo. V jistém 
ohledu je multiplayer hry Command £ 
Conguer: Renegade navzdory skuteč- 
nosti, že to je akční hra jako řemen 
(a možná i dva), ještě větší strategií než 
celá původní série Command £ Con- 
guer dohromady. 


Mód C8.C nezdědil po svých stra- 
tegických předchůdcích jen herní kon- 
cept, ale také širokou škálu jednotek. Ty 
se od sebe vzájemně odlišují nejen 
vzhledem, ale hlavně zbraněmi a silou. 
Pokud těžba tiberia na vaší základně 
probíhá bez problémů, a je tak zajištěn 
neustálý přísun financí, nic nebrání to- 
mu, abyste se po pár minutách z běž- 
ného vojáka GDI či Nodu proměnili 
v některého specialistu — např. inžený- 
ra, ostřelovače, případně některou 
z hlavních postav singleplayerové kam- 
paně. K dispozici je zde nejen samotný 
Nick „Havoc“ Parker, ale i všichni bos- 
sové z Nodu včetně samotné „železné 


Vylákat nepřítele do křížové palby je 
jedním z největších potěšení ve hře. 


nabídce stát se hrdinou bez 
bázně a hany, na jehož činech 
a rozhodnutích závisí výsledek vleklé 
války mezi GDI a bratrstvem Nodu v dů- 
věrně známém prostředí legendárního 
světa C4C? 

Jednou z největších deviz hry Com- 
mand © Conguer: Renegade je i pestrý 
a početný vozový park. Ten pochopitel- 
ně nechybí ani v C8:C módu, takže z vir- 
tuálních křečových žil rozhodně nemu- 
síte mít strach. Nejenže používáním 
vozidel ušetříte drahocenný čas, ale za 
pevným pancířem budete bezpečně 
chráněni před nepřátelskými střelami 
a navíc budete sami moci kolem sebe 


Většina originálních nápadů není až tak 
originálních — pocházejí z realtimových strategií. 


lady“ Sakury. Za tyto exkluzivní charak- 
tery sice zaplatíte o poznání více než za 
běžné vojáky (to se týká hlavně Nodu), 
každopádně však vynaložených pro- 
středků nebude litovat — vedle speciál- 
ních zbraní jsou dražší postavy vybave- 
ny také silnějšími štíty a větší výdrží 
v boji. 

Je tu ještě jedna věc, kterou v sou- 
vislosti s multiplayerem musíme zmínit. 
Tou je nepříliš nápadná položka „Multi- 
player Tutorial“ nacházející se přímo 
v hlavním menu. Po kliknutí na ni se 
spustí výuková verze C8.C, ve které 
jsou živí protihráči nahrazeni počítačem 
řízenými boty. Jejich inteligence sice 
není na nijak závratné úrovni a slouží 
v podstatě výhradně coby vděčné cvič- 
né cíle, ovšem tento nedostatek s sebou 
nese i jedno velké plus: šanci zaujmout 
i on-line boji nepoznamenané single- 
playerové vlky. Jen málokoho by bavilo 
oddávat se stále stejným deathmatcho- 
vým kláním v Ouake III Areně či Unreal 
Tournamentu a buď suverénně vítězit 
nad stupidními boty, anebo naopak 
frustrovaně prohrávat s jejich „chytřejší- 
mi“ kolegy. Ovšem kdo z nás by odolal 


rozsévat zkázonosné šrapnely. V malém 
džípu s obyčejným kulometem budete 
sice hrozbou jen pro pěšáky, ale s mo- 
bilní artilerií nebo Mammoth-Tankem 
natropíte na statice nepřátelských bu- 
dov pěknou neplechu. Má to jedinou 
nevýhodu — zdaleka ne všechny cesty 
jsou sjízdné. Většinou budete odkázáni 
jen na pár hlavních cest, pochopitelně 
vedoucích k té nejstřeženější části zá- 
kladny. Pokud se budete chtít přiblížit 
nenápadněji, nezbude vám, než se pro- 
plazit tunely hezky po svých. Ne vždy je 
hrubá síla tím nejlepším řešením... 
Podíváte-li se na tabulky herních 
postav a vozidel (najdete je na následu- 
jící dvojstránce), zjistíte překvapivou 
věc. Zdaleka ne každá jednotka z jedné 
armády má svůj přesný ekvivalent v ar- 
mádě druhé. Nejpatrnější to je u vozo- 
vého parku, kde má Nod dokonce o je- 
den stroj více. GDI navíc nedisponuje 
technologií „stealth“, s jejíž pomocí je 
možné některé vojáky a tanky znevidi- 
telnit, a nenápadně je tak propašovat až 
do srdce protivníkovy základny. Přesto 
jsou šance obou stran velmi pečlivě vy- 
váženy a ani jedna nemá na své straně 


výraznou výhodu, jež by 

nebyla kompenzována ně- 
jakou slabinou. Ostatně to 
byl hlavní důvod, proč se be- 
tatestování tohoto módu protáhlo 
o něco déle, než tvůrci původně zamýš- 
leli — jakékoliv opomenutí, jakákoliv 
skulinka v herním systému by zcela 
znehodnotila konečný efekt. 

Vzhledem k tomu, že k žádnému ta- 
kovémuto opomenutí nedošlo, je vám 
asi jasné, jaký je výsledek. Naprosto 
skvělý. Mapy v C8.C módu sice nejsou 
tak detailní a promyšleně navržené jako 
např. v Return to Castle Wolfenstein, 
a ani pohled na bojiště není kvůli použi- 
tému enginu tak impresivní, co do zá- 
bavnosti však C8C vede na celé čáře 
Vděčí za to neotřelému hernímu kon- 
ceptu, který přináší do zdánlivě vyčer- 
paného žánru 3D stříleček mnoho no- 
vého. Většina originálních nápadů 
vlastně není až tak originálních — po- 
cházejí z realtimových strategií. Ale o to 
právě jde. Pracovníci Westwoodu slibo- 
vali, že nám přinesou akční hru, na níž 
budou na první pohled patrné její koře- 
ny. Podařilo se to na výbornou, takto na- 
míchaný koktejl je asi největším a nej- 
příjemnějším překvapením celého 
Renegadu. Takže ačkoliv můžeme vést 
akademické spory o kvalitách single- 
playerové kampaně, je velmi nepravdě- 
podobné, že se najde někdo, kdo by ne- 
propadl kouzlu zbrusu nového multi- 
playerového módu. 

Pavel Mondschein 
Václav Valeš 
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Nick „Havoc“ Parker 

Hlavní postava 
singleplayerové 
kampaně. Za 
všech okolností se 
chová jako správ- 
ný tvrdák a na 
každou situaci 
má připravenou 
nějakou frajer- 
skou hlášku, 


Primární zbraň: ostřelovací puška 
Cena: 1000 kreditů 


Deudeye 

Má oko jako ost- 
říž a nikdy nevy- 
chází bez ostřelo- 
vací pušky. To, že 
jej nevidíte nikde 
poblíž, ještě ne- 
znamená, že vás 
dávno nemá na 
mušce. 


Primární zbraň: ostřelovací puška 
Cena: 500 kreditů 


| Mohbius 

Einsteinův chyt- 
řejší bratr, zabý- 
vá se výzkumem 
tiberia. Nehodlá 
připustit, aby se 
nebezpečné infor- 
mace dostaly do 
nesprávných ru- 
kou, a brání je se 
zbraní v ruce. 


Primární zbraň: elektrická puška 
Cena: 100 kreditů 


Obrněný transportér, do něhož se směstná 
větší počet vojáků, takže je možné ho vyu- 
žít pro výsadek v nepřátelské základně, 
Zbraň: kulomet 

Cena: 700 kreditů 

+ silné pancéřování, místo pro vojáky 

— velice malá palebná sílu 

Také ve výzbroji Nodu 
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Jeden z nejoby- 
čejnějších vojáků 
GDI, přesto vý- 
razně nebezpeč- 
nější než vaše 
základní postava 
v multiplayeru. 


Primární zbraň: rotační kulomet 
Cena: 175 kreditů 


Gunner 

Jeden z nejbliž- 
ších Havocových 
přátel. Nepotrpí 
si na formality, je 
ochoten položit 
život za správnou 
věc — pokud s se- 
bou bude moci 
vzít na onen svět 
pár nepřátel. 


Primární zbraň: raketomet 
Cena: 700 kreditů 


Hotwire 

Není pravda, že 
ženy a technika 
nejdou dohroma- 
dy. Co vám nedá 
do kupy Hotwire, 
to už nespraví ni- 
kdo. Ani McGy- 
ver. 


Primární zbraň: opravárenská sada 
Cena: 300 kreditů 


MRLS 


Mobilní raketomet se sníženou přesností 
střelby na blízko. Při palbě na střední a vel- 
ké vzdálenosti je zcelu bez konkurence. 
Zbraň: rakety 

Cena: 400 kreditů 

+ díky síle raket a rychlému nabíjení zničí 
jakoukoliv budovu v několika okamžicích 
— nedostatečné pancéřování 


Od běžného pě- 
chotního důstoj- 
níka jej neodlišu- 
je jen lepší 
neprůstřelná ves- 
ta, ale především 
účinný raketo- 
met. 


Primární zbraň: raketomet 
Cenu: 450 kreditů 


Zdánlivě neškod- 
ný technik, který 
dokáže nepříjem- 
ně překvapit. 
Trpíte-li alergií 
na tiberium, 
nesnažte se jej 
rozzlobit. 


Primární zbraň: chemický rozprašovač 
Cenu: 500 kreditů 


Inženýr GDI 

Inženýr opravuje 
vozidla, budovy 
a dokonce umí 

i uzdravovat vo- 
jáky. A navíc nic 
nestojí. Ačkoliv je 
schopný, mladé 
Hotwire se nevy- 
rovná. 


Primární zhraň: opravárenská sada 
Cenu: 0 kreditů 


Střední tank 


Běžný, nízkotučný, urostlý, finančně zajiš- 
těný středně velký tank armády GDI v nej- 
lepších letech. Vhodný do rodin s dětmi. 
Zbraň: RPG dělo 

Cenu: 800 kreditů 

+ efektivní při nasazení proti nepřátel- 
ským budovám « obranným systémům 

— pomalý pohyb, malá rychlost nabíjení 


Dcera doktora 
Mobia. Na pohled 
jemná dívka 

s dobrým vycho- 
váním, ale pokud 
se rozzlobí, je 
lepší jít jí z cesty. 


Primární zbraň: tiberiová automat. puška 
Cena: 300 kreditů 


Sydney v brnění 
je o poznání ne- 
bezpečnější než 
bez něj. Přežije 

i přímý zásah ra- 
ketometem a mi- 
niverze iontového 
děla je v jejích 
rukou opravdu 
smrtící. 


Primární zbraň: iontové dělo 
Cenu: 1000 kreditů 


Humm-Vee 


r; 


Lehké vozidlo, které využijete spíše z po- 
čátku hry, později snad pouze k přesunům 
na větší vzdálenosti. 

Zbraň: kulomet 

Cena: 400 kreditů 

+ lehké, rychlé a pohyblivé vozidlo 

— pancéřování není silné a kulomet doká- 
že citelně zasáhnout pouze pěší jednotky 


Mammoth tank 


Nejsilnější vozidlo GDI, bezhlavě ničící vše, 
co mu stojí v cestě. 

Zbraň: RPG/raketomet 

Cena: 1500 kreditů 

+ dokáže obrátit v prach úplně vše — od 
pěchoty až po nejsilnější budovy 

— velice pomalý, případná oprava zabere 
mnoho času 


Nod Infantry Officer 

Jedna z běžněj- 
ších speciálních 
jednotek Nodu — 
maska přes tvář, 
červený baret 

a rotační kulomet. 
Výhodný přede- 
vším ve chvílích, 
kdy se vám nedo- 
stává financí. 


Primární zbraň: rotační kulomet 
Cena: 350 kreditů 


Obrněný Black Hand 

Elitní bojovník 

z Black Hand. 
Silné brnění a lu- 
serový rotační 
kulomet z něj či- 
ní smrtící nástroj, 
před nímž nikdo 
není v bezpečí. 


Primární zbraň: laserový rotační kulomet 
Cena: 450 kreditů 


Mendoza 


ks Chladnokrevný 

i zabiják. Původně 
bojoval s kolum- 
bijským osvoboze- 
neckým hnutím, 
ale poté, co i extre- 
misté začali jeho 
metody považovat 
za extrémní, se 
přidal k Bratrstvu. 


Primární zbraň: elektrická puška 
Cena: 1000 kreditů 


Plamenometný tank 


Tank, jehož jedinou zbraní je dvojice pla- 
menometů. Ty jsou účinné jak proti pěcho- 
tě, tak i proti vozidlům a budovám. 

Zbraň: plamenomet 

Cena: 800 kreditů 

+ palebná síla 

— pancéřování není silné a kulomet doká- 
Že citelně zasáhnout pouze pěší jednotky 


Nod Rocket Officer 

Vylepšená verze 
obyčejného dů- 
stojníka pěchoty. 
Se svým raketo- 
metem předsta- 
vuje nebezpečí 
především pro 
lehčí vozidla. 


Primární zbraň: raketomet 
Cena: 450 kreditů 


Neviditelný Black Hand 


Jeden z nejlep- 
ších průzkumní- 
ků. Dokáže se 
částečně znevidi- 
telnit, a i když jej 
obranné systémy 
i pěchota mohou 
zaregistrovat, je 
ideální pro infilt- 
rování základny. 


Primární zbraň: laserová puška 
Cena: 400 kreditů 


Technik 


Vypadá sice kraj- 
ně nebezpečně, 
ale jeho speciali- 
zací je opravová- 
ní budov a ne za- 
bíjení. Jako správ- 
nému pyromano- 
vi mu nikdy ne- 
chybí dostatečná 
zásoba výbušnin. 


Primární zbraň: opravárenská sada 
Cena: 350 kreditů 


Mobilní artilerie 


Těžké dělostřelectvo, schopné jen velmi 
pomalého pohybu. 

Zbraň: RPG 

Cena: 450 kreditů 

+ obrovská palebná síla, vhodná přede- 
vším proti budovám a obranným systémům 
— jedno z nejpomalejších vozidel ve hře 


Chemický válečník 
= Při soubojích na 
dálku nenajde 
uplatnění, ale 
vúzkých chod- 
bách je nebezpeč- 
ným protivníkem., 
Vzhledem k imu- 
nitě na tiberium je 
vhodný i k likvi- 
daci harvesterů. 


Primární zbraň: chemický rozprašovač 
Cena: 300 kreditů 


Sakura 


Bývalá Havocova 
přítelkyně. Jako 
žoldák bojuje po 
boku toho, kdo 
nabídne nejvyšší 
odměnu. Nenechte 
se zmást křehkým 
zjevem — jen má- 
lokdo je nebezpeč- 
nější než ona. 


Primární zbraň: ostřelovací puška 
Cena: 1000 kreditů 


Inženýr Nodu 


Inženýr na opra- 
vování vozidel, 
budov a doplňo- 
vání zdraví ostat- 
ním vojákům. 
Nevyplatí se jej 
podceňovat, často 
právě on dokáže 
zachránit bezvý- 
chodnou situaci. 


Primární zbraň: opravárenská sada 
Cena: 0 kreditů 


Navzdory svému názvu je dobře obrněný 
a rovněž disponuje velkou palebnou silou 
Zbraň: RPG 

Cena: 600 kreditů 

+ výtečná obranná jednotka — dokáže 
snadno zastavit útočící nepřátele 

— velice pomalý; útočí-li protivníci z více 
stran, dostane se do problémů 


he ka M tiše — dk V 8 dm > ee A) 


Ostřelovač Black Hund 


Ó = 


Black Hand boju- 
jící v barvách 

Primární zbraň: ostřelovací puška 

Cena: 500 kreditů 


Bratrstva. Nezjis- 
Raveshaw 
Zvrácený génius 
na straně Bratr- 
stva. Nemá žád- 
né morální zá- 
brany, mezi jeho 
oblíbené krato- 
chvíle patří po- 
kusy na živých 
lidech. 


títe, odkud na vás 
Primární zbraň: railgun 


míří, až do chví- 
le, dokud není po 
Cena: 1000 kreditů 


vás — a často ani 
poté ne. 


Nod buggy 


Lehké vozidlo s dobrými manévrovacími 
schopnostmi, vhodné pro jízdu v jakémko- 
liv terénu. 

Zbraň: rotační dělo 

Cena: 300 kreditů 

+ velice rychlé vozidlo, bez problémů 
předjede všechny ostatní 

— slabé pancéřování, nepříliš účinná zbraň 


Neviditelný tank 


Obrněné vozidlo s namontovanou dvojicí 
raketometů. Pomocí zvláštní technologie se 
dokáže zcela zneviditelnit. 

Zbraň: raketomet 

Cenu: 900 kreditů 

+ snadno se dostane do nepřátelské zá- 
kladny, jíž může raketomety způsobit újmu 
— pancéřování není příliš silné 
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medal of honor: 


hrabrost. Poslušnost. Vůdcov- 
ství. Obětavost. Tolik hlásá 
podtitulek nové akční hry 
Medal of Honor: Allied Assault. Po- 
kud bychom k uvedeným termínům 
přidali ještě „nepochopitelné a ne- 
odpustitelné chyby“ a „přílišná krát- 
kost“, byl by výčet jejích základních 
rysů kompletní. 


Válka nebyla, není a jistě ani nikdy 
nebude legrace. Neutěšené prostředí, 
plné vypjatých emocí, se nutně pode- 
píše i na těch nejtvrdších z nejtvrdších. 
Mike Powell, odhodlaně válčící na 
straně spojenců proti nacistickému 
zlu, tvrdým bojovníkem dozajista je 
V několika misích (z nichž některé až 
příliš nápadně připomínají zdařilý sní- 
mek Stevena Spielberga „Zachraňte 
vojína Ryana“), mapujících určité zá- 
sadní zvraty a přelomové okamžiky 
druhé světové války, vás o tom hravě 
přesvědčí. Notoricky známý masakr 
po vylodění na Omaha Beach anebo ti- 
chá akce ve sniperském městečku 
jsou ty nejzdařilejší. Nedá-li se totiž hře 
MoH: AA něco upřít, pak je to působi- 
vá prezentace a velkolepá okázalost vi- 
zuálního ztvárnění 

Hned na začátku si neodpustím 
seznámit vás s jednou z nejdůležitěj- 


ších vlastností, která MoH: AA 
odlišuje od zbylé akční first person 

konkurence. Zatímco v ostatních hrách 
se v zaměřovači vašeho smrto a zkázo- 
nosného zbrojního arzenálu ocitají šiky 
nepřátel, kterým zarputile vzdorujete 
jen vy sám, zde se chvíle, kdy se plíží- 
te vstříc nebezpečí jako vlci samotáři, 
střídají s okamžiky, kdy je pro zdárné 
splnění mise nutná spolupráce s koo- 
perujícími charaktery. Ta je vlastně 
největší hráčskou výzvou: každou misi 


allied assault 


Němečtí důstojníci spolu 
s kvalitní švýcarskou 
čokoládou očividně 
fasovali i ostré žiletky. 


Copak vám ve výcvikovém 
neříkali, že na sněhu to klouž 


AŽ na vzácné výjimky nepřinutíte 
ani ty nejkřehčí předměty změnit 
své skupenství či konzistenci. 


budete hrát znovu a znovu především 
proto, abyste předběhli své spolubo- 
jovníky a zpražili protivníky dříve, než 
tak stihnou učinit oni, popřípadě chrá- 
nili své neopatrné AI kamarády, bez- 
hlavě se vrhající před kulometná hníz- 
da, před potupnou smrtí. S tím souvisí 
i jedno z mnoha nedotažených „hlu- 
chých“ míst hry. Pokud například hned 
v první misi nezneškodnite nepřátel- 
ské kulometné hnízdo, houfy protivní- 
ků se na vás budou valit až do přete- 
čení proměnné „enemy“, popřípadě 


do výpadku elektrického proudu. Tedy 
prakticky donekonečna. 

Dříve než v následujících odstav- 
cích začnu lkát nad dalšími chybami 
a nedostatky jinak vydařeného projek- 
tu, pozastavím se u největší devizy hry. 
Tou je naprosto omračující a doposud 
nevídané grafické zpracování. Z modi- 
fikovaného enginu třetího Ouaku vytě- 
žili vývojáři z 2015 opravdové maxi- 
mum. Disponujete-li alespoň středně 
výkonným počítačem (viz rámeček 
s technickými informacemi), nabídne 


Dojde-li střelivo, přijde řada 
i na potyčky hlavněmi zbraní. 


Kouřit ve vylodovacím plavidle se 
prostě nevyplácí. Raději to típnu. 


vám ©MoH: AA — vyčíst momentální emoce: zuřivá od- 
úchvatnou podívanou, hodlanost dostat vás za každou cenu 
při níž se vám bude tajit variuje s frustrovanou rezignovaností, 
dech. Detailnost a barvitost textur pří- zoufalými výkřiky a snahou schovat se 
mo kontrastuje se syrovostí Flashpolin- v temném koutě. Zvuková stránka hry 
tu. Modely nepřátelských bojovníků je rovněž na patřičně vysoké úrovni: 
jsou pečlivě propracovány do posled- krom majestátní hudební kulisy (ta je 
ního utrženého knoflíku a záhybu uni- rovněž shodou podivných náhod jako 
formy. Z jejich překvapených tváří lze | vystřižená ze slavného snímku mistra 


Pokud by tvůrci dovedli do konce spolu s úchvatnou grafikou i ostatní 
aspekty hry, troufal bych si hovořit o průlomovém titulu, který bych 
bez váhání zařadil mezi legendy jako Wolfenstein 3D anebo Doom. 


Spielberga) jsou to i vydařené zvukové 
efekty, které mají na svědomí tvůrci 
prvního Meďal of Honor pro PlayStati- 
on — společnost EALA. 

Samotné herní prostředí za ostat- 
ními aspekty hry také nijak nezaostává. 
Při pohledu na bezchybný a naprosto 
uchvacující design úrovní, podtržený 
působivými texturami, skvělými světel- 
nými efekty a osobitými postavami 
s množstvím detailů, je až nepochopi- 
telné, jak malou péči autoři věnovali 
věcem tak podstatným, jako je umělá 
inteligence nepřátel. Naprosto nepat- 
řičným dojmem působí neuvěřitelné 
bizarní situace, kdy vpálíte dávku olo- 
va do zátylku ramenatého údržbáře 
tanku, a ten namísto aby mazal do bez- 
pečí, zatímco ho křížovou palbou kryjí 
vojáci z ostřelovacích věží, stupidně 
postává na místě a čeká, až dílo zkázy 
dovedete do zdárného konce. Rozporů 
v chování herních charakterů je více: 
ustrašení nepřátelé se schovávají do 
skříní a v nejnečekanější momenty se 
vám s hysterickým křikem a chvějícím 
se prstem na spoušti své polonabité 


Zvířený prach, oboustranné 
překvapení a neskrývané emoce... 
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Překvapení u partičky lízaného mariáše. 
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zbraně vrhají 
v ústrety, ovšem 
dveře almar ne- 
můžete otevírat. K če- 
mu je pak všechna líbivost, 

slušně naskriptovaní spolubojovníci, 
když to vše nakonec zkazí něco tak ne- 
pochopitelně stupidního? 

Dalším nepřehlédnutelným faktem 
je tristní skutečnost, že hra k vám není 
ani trochu fér. Alarmy (které můžete vy- 
pínat) se spouštějí samy od sebe a ne- 
přátelé po vás pálí z míst, která jsou 
nejen prakticky neviditelná, ale ani se 
na ně nedá dostat! Jako by to nestačilo, 


pi ě oc 


Srdečný úsměv říšského protektora 
odkrývá chrup bez kazů 


prostředí, v němž se mů- 
žete pohybovat, je ome- 
zeno tím nejnemožnějším 
způsobem, jaký si lze 
představit. Autoři se v ně- 
kterých případech ani nena- 
máhali postavit vám do cesty 
hory, kopce a další překážky. 
V daném okamžiku prostě jenom ne- 
můžete jít dál: pohozená lékárnička 
před otevřenými dveřmi pak zavání ni- 
jak neskrývanou zlomyslností autorů. 
V několika vypjatých momentech do- 
konce dochází k neodpustitelnému 
prohřešku vůči fair play, totiž zjevování 
se nepřátel odnikud. I když sebedů- 
kladněji vyčistíte cestu za sebou a neo- 
pomenete jediného nepřátelského vo- 
jáka skrývajícího se před optikou vaší 
ostřelovačky, může se stát, že vám na- 


Grafické rozlišení 
Pokud hra na vaší konfiguraci nefunguje podle vašich představ, prvním krokem, 
který byste měli podniknout, je snížení grafického rozlišení. Na většině počítačů 
se dá MoH: AA bez větších problémů hrát v rozlišení 1024 x 768 bodů a se střed- 
ní úrovní detailů. 


RAM/pevný disk 
Autoři jako minimum operační paměti uvádějí 128 MB, ale plynulé hry bez zase- 
kávání docílíte až tehdy, když je váš počítač osazen 256 MB RAM. S větší velikostí 
operační paměti se navíc citelně zkrátí doby mezi nahráváním jednotlivých úrov- 
ní. Minimální instalace zabere 1,2 GB místa na pevném disku — ovšem v případě, 
že vlastníte pouze 128 MB RAM, je nutné počítat s dalšími 200 až 300 MB pro od- 
kládací soubor systému Windows (swap file). 


Ladicí tipy: 
Tip I: Pokud by k plynulejšímu chodu hry nepřispělo snížení rozlišení, 
zredukujte barevnost textur na 16 bitů, popřípadě omezte úroveň detailů terénu 

u efektů. Dalšího nárůstu výkonu lze docílit vypnutím počasí a přepnutím kvality 
zvuku na nižší hodnotu (22 kHz). 

Tip 2: Nevlastníte-li super výkonný procesor a GeForce3, určitě v menu nastavení 
grafiky zvolte bilineární filtrování textur. Vizuální rozdíl mezi bilineárním 

a trilineárním filtrováním není nijak velký, rychlostní ovšem ano. 

Tip 3: MoH: AA má stejně jako všechny hry postavené na Ouake JITenginu potíže 
se staršími grafickými kartami. Dřímá-li ve vašem AGP slotu akcelerátor s logem 
3dfx (tj. Voodool—Voodoo5, Banshee), popřípadě Matrox (6400, G450), připravte se 
na problémy s přehráváním FMV sekvencí, na vypadávání textur, kolísavou 
rychlost hry a nezvykle dlouhé nahrávání levelů. 


Voodoož © TNT. Voodoo3 — TNT2 | Voodoo5 GeForcel/2MX Kyrož © GeForce2 GeForce) Radeon 8500 


Procesor — 800 x 600 x 16 
500 MHz 1024 x 768 x 32 


Procesor | 800x600 x 16 | ao UE m 
600MHz | 1024 x 768 x 32 kž "le 
Procesor — 800 x 600 x 16 = m u U U 
700MHz © 1024 x 768 x 32 B -- 
Procesor 800 x 600 x 16 n u U u. u a u U 
866MHz | 1024 x 768 x 32 m = = 
Procesor 800 x 600 x 16 =! u = = | 

= c E E u 


1000MHz 1024 x 766 x 32 Ej 


nemožné, případně absolutně nehratelné 


TÁ 6 EE TY Z 4 o am . z 00 te 


silně trhané, prakticky téměř nehratelné 


+ 


trochu trhané, ale ještě hratelné E naprosto plynule hrutelné 


Ó mocný M. Powelle, jdoucí na smrt tě zdraví! 
Aneb někdy je namísto zbraně vhodnější použít 
falešný průkaz důstojníka SS. 


1 Jak už bývá dobrým zvykem, v otázce váleč- 
© ných reálií nedali autoři pouze na své dojmy 
V a zkreslené představy, ale zainteresovali do 


hry bývalého člena americké námořní pěcho- 


A ty a ostříleného frontového veterána, kapitána 


Dalea Dye. Ten namísto toho, aby si užíval 
zasloužené renty a odpočinku, pilně zúročuje 
své úctyhodné vojenské know-how v mnoha 
militantně orientovaných projektech. 


Krom toho, že vede zvláštní výcvikový tábor, 


A kterého se zúčastnili všichni členové týmu 
| EALA (tvůrci prvního MoH, již se zde podíleli 
| na zvukové kulise), prošli jeho intenzivní in- 


struktáží například Tom Hanks, Matt Damon, 
Tom Sizemore a další protagonisté snímku 


ý „Zachraňte vojína Ryana“, 
4 Sám Dale o hře říká: „Medal of Honor je na- 


prosto jiná hra, kterou od ostatních odlišuje 
nejen pokročilá technologie, která je ovšem 
také fascinující a na níž chlapci z 2015 od- 
vedli pořádný kus práce, ale zcela rozdílná 
filozofie. Zatímco u ostatních her stačí držet 
prst na spoušti zbraně a přesně mířit na ne- 
přátele, zde hraje, stejně jako ve skutečné 
válce, klíčovou roli spolupráce s ostatními 
členy vašeho týmu.“ 


Týmová souhra ve hře zaujímá zcela 
zásadní úlohu. 


K cestě za vítězstvím vede vždy jen jedna 
cesta: ta, kterou připravili autoři. 


jednou vpadne do zad několik nacis- 
tických důstojníků se štěkajícími psy. 
A věřte, že pes, který štěká, i kouše 
Hafani jsou vůbec nebezpeční protiv- 
níci: nedisponují sice žádným vojen- 
ským arzenálem a jejich zneškodnění 
nedá mnoho práce, ale pohybují se 
velmi rychle a dvojité sevření jejich 
ostrých tesáků vyčerpá plný ukazatel 
vaší energie na minimum 

Vaše poslání má povětšinou špio- 
nážně-záškodnicko-destrukční charak- 
ter a obvykle sestává z činností jako 
zcizení tajných dokumentů, umístění 
náloží pod nepřátelská vozidla, eventu- 
álně zlikvidování některých styčných 
objektů. Později dojde i na defenziv- 
nější úlohy, jako například bránění 
strategicky veledůležitého mostu před 
podminováním, popřípadě přivolávání 
vzdušných posil na agilně útočící Sher- 
many. Až na vzácné výjimky je sled 
úkolů v dané misi vždy pevně dán 
a k dalšímu se dostanete až poté, co 
splníte ten předchozí. Pocit, že máte si- 
tuaci totálně pod kontrolou a že na va- 
šich rozhodnutích přímo závisí výsle- 


| dek vašeho konání, tím dostává pořád- 
ně na frak. Zde za vás rozhodovali jiní 
K cestě za vítězstvím vede vždy jen jed- 
na jediná cesta: ta, kterou připravili au- 
toři. Co na tom, že je líbivá, zábavná, 
| dramatická a přesně taková, jak by si ji 
| vysnil nejeden režisér, když se musíte 
| smířit se submisivní rolí autory instruo- 
vaného „herce"? Na zvídavě zevrubné 
zkoumání okolí a hledání tajných „sec- 
retů“ můžete zapomenout — je zhola 
zbytečné, a i když se vám podaří do- 
stat na některé obtížně přístupné mís- 
o, spolehněte se na to, že odměnou za 
vaši snahu nebudou zásobníky přeté- 
ající municí, ale pustopusté prázdno 
Všechny ozdravující lékárničky stejně 
ako zásoby střeliva důsledně lemují 
ouze základní cestu, po níž se musíte 
vydat, a odchýlení od ní postrádá jaký- 
oliv význam či smysl. 

Příliš nepotěší ani omezená inter- 
akce se „statickým“ okolím: zvonící 
elefony nelze zvedat a přesvědčivým 
| hlasem se sudetským přízvukem ujiš- 
tovat nadřízené o tom, že je vše v nej- 
epším pořádku, a zběsilá střelba je 
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* velkolepá podívaná 
směle konkurující 
atmosféře filmového 
plátna 

stejně jako většina 
nových vydařených 
titulů přespříliš krátký 
jedinečná příležitost 
pro držitele mod- 
rých knížek okusit 
si alespoň virtuálně 
vojenský dril 


přímočaře bezduchý 

a mysticky apokalyp- 

tický jako Return to 

Castle Wolfenstein 

* sofistikovaně náročný 
a maximálně realistic- 
ký jako Ghost Recon 
anebo Operace Flash- 
point 

* tak dobrý, jak všichni 

s napětím očekávali 


Pozor! Ten vzteklý pes se řítí přímo na nás! 
Marta Kubišová a doktor Srstka zajisté pro 


en přehrávaný záz- 
nam z nedávného fotba- 
ového utkání mezi ruskými 
a polskými vojáky v zajateckém tábo- 
ře. S láskou a péčí vymodelované 
ředměty jako sklenice, lahve, skla 
džípů, okna a další propriety taktéž 
vzdorovitě odolávají vaší zuřivé palbě. 
Z dřevěných truhlic sice efektně odlé- 
ávají třísky, to je ovšem vše. Vzpome- 
neme-li si na otevřenost podstatně 
starších her, je tento fakt nesmírně za- 
rážející. O tom, že byste mohli afekto- 
vaně rozstřílet na maděru vyšperkova- 
né interiéry, si můžete nechat jen zdát 
— až na vzácné výjimky (například 
dřevěný zátaras bránící vašemu džípu 
v cestě dál) nepřinutíte ani ty nejkřeh- 
čí objekty změnit své skupenství či 
konzistenci. 

Akce je velice rychlá, žádné dlou- 
hé přestřelky, taktické manévrování 
a schovávání se za rohy budov 
a v temných koutech nečekejte: s ne- 
přáteli si vyměníte maximálně několik 
výstřelů. Poté, co se ocitnete v záři slí- 
divých bodových reflektorů, popřípa- 
dě přímé palbě kulometného hnízda, 
dříve než stačíte napočítat do jedné 
a půl, bezmocně ležíte na zemi a mač- 
káte klávesu [F5] (guickload). Spád 
hry je díky tomu velmi rychlý, v dů- 
sledku čehož 

Co spojuje MoH: AA, Max Payna 
a zlevněné froté župánky z Tesca? Je- 


Výrobce: 20|5/EALA « Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Inter- 
active « Minimální konfigurace: Pll 450, |28 MB RAM, 8x CD, 
HDD 1,2 GB, 16MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 700, 256 MB 
RAM, 32x CD, HDD 1,5 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: OpenGL, D3D *« Internet: http://mohaa.ea.com 


Nejsme na módní přehlídce, 
ule u verdiktu přísné recenze, a vizuální 
líbivost zastiňující některé podstatné 
chyby a nedostatky tudíž nelze tolerovat. 
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První dva díly série Medal od Honor si odbyly 


A svou premiéru na Sony PlayStation. Přestože 


herní konzole nejsou pro akční střílečky z po- 
hledu hlavního hrdiny zrovna platformou za- 
slíbenou, atraktivní prostředí a nepřehlédnu- 
telný filmový nádech jim rychle zajistil 


| početnou skupinu příznivců. 


MEDALST| 
HONOR 


PRONTLINE 


M Další připravovaný počin nese přízvisko 


Frontline a těšit se z něj budou moci 6. května 


M 2002 majitelé novogeneračních herních kon- 


zolí PS2, Xbox a pravděpodobně i GameCube. 
Na Medal of Honor launch party pořádané 

v londýnském muzeu Imperial War byla pre- 
zentována značně nestabilní verze pro PS2. 
Už tu ovšem ukázala, že se přinejmenším bu- 
de na co dívat. 


Ani uživatelé osobních počítačů však nemuse- 


M jí zoufat — nového přírůstku se dočkají i oni. 


Nejzajímavějším faktem je ohlášené datum 
vydání — pokud uvěříme nepotvrzeným zprá- 
vám, měli bychom se nového Medal of Honor 
dočkat ještě tento kalendářní rok, 


Nepřátelé po vás pálí z míst, 
která jsou nejen prakticky neviditelná, 
ale ani se na ně nedá dostat. 


jich nedostatečná délka neboli krát- 
kost. Pokud by se MoH: AA přidával 
jako bonus ke grafickým či zvukovým 
kartám, nebo svou cenou balancoval 
na pomezí budgetu a full-prize, byl 
by tento fakt pochopitelný a zčásti 
omluvitelný. Ovšem ani rané tituly od 
Rage koncipované takřka výhradně 
coby demonstrátory potenciálu no- 
vých grafických technologií nebyly 
tak zoufale krátké. A víceméně každá 
jiná hra na trhu vás zabaví na pod- 
statně delší dobu 

Porovnání s konkurencí nevyzní- 
vá pro MoH: AA zrovna nejpříznivěji 
Return to Castle Wolfenstein rozhod- 
ně neměl ambice posunout žánr first 
person akčních stříleček o kus dál, 
a díky tomu byl ve všech směrech do- 
tažen do konce a nešlo mu prakticky 
nic vytknout. MoH: AA je novými ná- 
pady a neotřelými přístupy nasáklý až 
do morku strojového kódu, ovšem 
zdaleka ne všechny jsou skutečně 
účelové a funkční. Ve většině případů 
sice úžasně vypadají, ale při podrob- 
nějším zkoumání vyjdou na povrch 


zcela zásadní nedostatky, chyby a ne- 
dotaženosti. 

Nepochopte mě špatně, MoH: AA 
je více než dobrá hra, kterou si prostě 
MUSITE zahrát, a vším tím spíláním 
nad jejími ašibkami se jen snažím 
osvětlit, proč jsem ve finále udělil ci- 
fru sice vysokou, ale absolutnímu 
hodnocení přece jen poněkud vzdále- 
nou. V kontrastu s některými superla- 
ivním prvky však o to více vynikají 
všechny její stinné a nedotažené 
stránky. Pokud by tvůrci dovedli do 
once spolu s úchvatnou grafikou 
i ostatní aspekty hry, troufal bych si 
hovořit o průlomovém titulu, který 
bych bez váhání zařadil mezi legendy 
ako Wolfenstein 3D anebo Doom 
Takhle se jedná o v mnoha směrech 
originální, nápadově svěží a vizuálně 
podmanivou akci. Bohužel, v ostat- 
ních bodech zůstává MoH: AA na- 
prosto bez věže, a tak je závěrečné 
hodnocení takové, jaké je. Přísné, ale 
spravedlivé. 


Václav Valeš 
02G0069 


recenze 


řenesme se ve vzpomínkách do 

poloviny devadesátých let. Teh- 

dy společnost Ubi Soft předsta- 
vila veřejnosti nového hrdinu Rayma- 
na, a ačkoliv tento panáček zcela 
evidentně trpěl rozpadem osobnosti 
(alespoň navenek), okamžitě si našel 
řadu příznivců. Od té doby jsme se 
s Raymanem setkali ještě několikrát 
a pokaždé nás mile překvapil. Nyní, 
na počátku nového milénia, se k nám 
Rayman znovu vrací, ale v trošku jiné 
podobě. 


Je to Rayman, není to Ryman... 
Je to rozzlobená plechovka. 


závod či zápas vám zabere více než ně- 
kolik minut, by se mohlo zdát, že se jed- 
ná o zábavu na stěží jedno či dvě odpo- 
ledne. Zdání ale často klame. Obtížnost 
nového Raymana je poměrně vysoká, 
a to především u závodní části. Abyste 
zvítězili ve všech nabízených módech, 
budete se muset naučit celou trať na- 


nu, částicové efekty a další vizuálně lí- 
bivé finesy je sice úchvatný, ale kvůli 
náročnosti enginu se vám může začít 
hra v krizových momentech zasekávat, 
a to i na výrobcem doporučené konfi- 
guraci. Netřeba snad zdůrazňovat, že 
v kombinaci s vysokými požadavky na 
rychlost vašich reakcí se jedná o nepří- 


Obtížnost nového Raymana je poměrně 
vysoká, a to především u závodní části. 


* mix akce a závodů 
* precizně zpracovaný 
* trošku zklamání 


* klasická arkáda 

* zábava na jedno 
odpoledne 

* snadné dohrát 


Bezkloubý sympaťák Rayman je 
stejně jako např. Sonic, Donkey Kong 
nebo Mario hlavní postavou série popu- 
lárních arkád. To ovšem neznamená, že 
by ho nebylo možné angažovat i v jiném 
žánru. Ačkoliv v Rayrmanovi M narazíte 
na mnoho plošinek, přepínačů, urychlo- 
vačů a záludných pastí, v podstatě se 
jedná o mix závodů a akční hry. 

Hra se skládá z celkem čtyř kate- 
gorií se vzrůstající obtížností (a navíc 
jedné bonusové). V každé najdete tři 
arény pro akční klání a tři závodní tratě, 
což dohromady dává třicet rozdílných 
úrovní. Vzhledem k tomu, že málokterý 


zpaměť, zjistit, která z bezpočtu odbo- 
ček z hlavní cesty je nejrychlejší, a hlav- 
ně se nedopustit žádné chyby. Akční 
souboje jsou v porovnání se závody 
o poznání lehčí i zábavnější, především 
pak v multiplayerovém módu. 

Vzhledem k tomu, že vývojáři upus- 
tili od plošinovkového schématu, mohli 
si dovolit do hry zakomponovat podpo- 
ru soubojů více hráčů. Dokonce ji pova- 
žují za jednu z hlavních deviz hry — ono 
písmeno M v názvu značí právě „multi- 
player“. Těžko říci, zda budou hráči z té- 
to možnosti nadšení tolik jako marketin- 
goví pracovníci Ubi Softu. Závody se 
živými soupeři jsou sice zábavné, stejně 
jako souboje v arénách, ale těžiště Ray- 
mana Mi nadále spočívá v klasickém 
singleplayeru. Nejen, že si zde zpří- 
stupňujete nové lokace a postavy, ale 
navíc máte v tomto režimu k dispozici 
více herních módů. 

Po technické stránce je Rayman M 
zpracován precizně a těžko bychom mu 
zde mohli cokoliv vytknout. Přesto se 
nelze ubránit pocitu, že snaha o doko- 
nalost byla lehce kontraproduktivní. Po- 
hled na množství barev, hru světla a stí- 


jemně frustrující mix, který vás dokáže 
často znechutit. 

Přesto by nebylo fér nového Ray- 
mana zatratit. Pokud vám nevadí vyšší 
obtížnost a ani dvacáté opakování téže 
trati ve vás nevyvolá touhu rozbít klá- 
vesnici o monitor, budete se u této hry 
bavit. I tak se však na rty dere po- 
vzdech, že tradiční arkády slušely naše- 
mu veselému hrdinovi o něco více. 
V závodně-akčním pojetí už to prostě 
není ten starý známý Rayman. 

Favel Mondschein 
02G0068 


Výrobce: Ubi Soft « Vydavatel: Ubi Soft/Play| 


an « Minimální kon- 


figurace: Pentium 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB *« Do- 
poručujeme: Pentium II 800, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB * 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « Internet: www.ray- 


manm.com 


Kdyby se Rayman držel 
svých plošinovek a nepokukoval po ji- 
ných žánrech, dopadl by jistě o pozná- 
ní lépe. 
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tom clancy s 


Ost recon 


Boj ve městě je krvavá záležitost. Odehrává se na krátké 
vzdálenosti a strašně rychle. Často ukládejte. 
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ovolávám vás — všechny veterá- 

ny speciálních operací! Opět 

nastal čas, kdy se náš svět bez 
vaší pomoci neobejde. Sovětští jestřá- 
bi si znovu umanuli vybudovat socia- 
listické impérium. 


Do první mise (celkem jich je 15) si 
tým sestavíte z jednotky tvořené vojáky 
různých odborností. Sestavu vždy po- 
chopitelně musíte přizpůsobit zadaným 
úkolům. Na výběr máte z několika střel- 
ců, dvou kulometčíků, ostřelovačů a od- 


budete konfrontováni s několika skuteč- 
nostmi, které se vám asi líbit nebudou 
a po pravdě řečeno — nejsou ani příliš 
k pochopení. Každý z vašich špičko- 
vých bojovníků má pouze velmi omeze- 
ný arzenál. V praxi tak například střelec 


Píše se rok 2008 a Ruská federace 
je zmítána vnitřním bojem o moc. V „de- 
mokratické“ diskusi proti tankům moci- 
chtivých generálů ovšem nemají svobo- 
domyslné síly šanci uspět. Celý svět 
hledí s obavami na velkou zemi dispo- 
nující jaderným arzenálem, jak se opět 
mění v „Říši zla“. Ve hlavním štábu NA- 
TO proto generálové dospějí k rozhod- 
nutí přispěchat stále ještě nezralé ruské 
demokracii na pomoc. Vzhledem ke 
křehké geopolitické situaci tak ovšem 
nemohou učinit otevřeně, a proto povo- 
lávají tajnou speciální jednotku Ghost, 
složenou ze samých tvrdých odborníků. 
A je jenom na vás, abyste jim neudělali 
ostudu! 


Celý svět hledí s obavami na velkou zemi 
s jaderným arzenálem, jak se mění v „Říši zla“. 


borníků na výbušniny. Výzbroj napovídá, 
že v případě všech se jedná o příslušní- 
ky U. S. Army. Najdete u nich M16 s gra- 
nátometem M203, karabiny M4, ostřelo- 
vačky M24 a kulomety SAW. Poslední 
z uvedených (známé rovněž pod ná- 
zvem MINIMD) si pravděpodobně také 
hodně oblíbíte, protože představují sku- 
tečně mocnou palebnou sílu. 

Do každé akce můžete poslat až 
šest mužů rozdělených do tří družstev. 
Při výběru vojáků do první akce však 


může nést M16/M203, M16 a pistoli 
s tlumičem nebo bez něj, případně M16 
a dalekohled. Ostatní mají rovněž svou 
výstroj pevně danou, takže na nějakou 
skutečně nápaditou taktiku v podobě 
kombinování dostupného arzenálu ne- 
lze ani pomyslet. Znamená to snad, že 
pokud je někdo odborník na destrukce, 
pak už nedokáže vzít do ruky SAW? Ta- 
dy zřejmě autoři šlápli pěkně vedle. 
Každopádně vám to způsobí několik 
vážných omezení. Třeba při osvobození 


Tohle je vzdálenost, 
na kterou je v roli 
ostřelovače nejlepší 
střílet. Miřte přesně 
a buďte rychlí 


Po akci si můžete prohlédnout 
videozáznam svých chrabrých skutků. 


Ve hře totiž máte co dělat skutečně s velmi 
odhodlaným nepřítelem, kterému nechybí 
chuť a hlavně schopnost bojovat. 


amerických válečných zajatců — přesto- 
že celá operace byla založena na opatt- 
ném a tichém postupu, nebyl jsem v je- 
jím průběhu schopen přidělit jednomu 
ze členů mého týmu žádnou zbraň s tlu- 
mičem, A — věřte nebo ne — hlasitý vý- 
střel z pušky nepřítel během noci ne 
a ne přeslechnout... Stejně tak nepo- 
chodíte, ani když budete chtít vyzkoušet 
zbraně nepřátel. Vaši „supervojáci“ totiž 
s kalašnikovem ani s jinými zbraněmi 
sovětské provenience prostě neumějí 
zacházet. 

Další nepříjemné překvapení vás 
čeká při bezprostředním setkání s ne- 
přáteli. Ti jsou totiž pěkně drsnou chás- 
kou. V nejmenším nepočítejte, že se 
vám budou nabízet ke střelbě po vzoru 
pouťových terčů. Pokud je vaše první 
střela či dávka neusmrtí, horempádem 
se zdekují do krytu, odkud na vás zacílí 
a pokropí smrtelně přesnou palbou. Je- 
den dva zásahy, a doma už máte vdovu. 
Určitě namítnete, že obtížnost jen podtr- 
huje realistický dojem ze hry, jenže 
v tomto případě je to opravdu něco ji- 
ného. Pochopím ještě, že mne Rusové 
zasáhnou na dohled — to nemusí být ani 


válečné štěstí. Když jsem ale jako ostře- 
lovač zaměřoval v okuláru drobounkou 
siluetu dvojice vojáků, kterou bych běž- 
ným okem nespatřil, a po mém prvním 
výstřelu mě zbývající Ivan odrovnal ka- 
lašnikovem, to už byla opravdu silná ká- 
va. Vývojářský tým naštěstí dospěl ke 
stejnému úhlu pohledu, neboť připravo- 
vaný patch by měl utopicky přesnou 
palbu vašich soupeřů vrátit zpět na po- 
zemskou úroveň. 

Na síle jim to však ani tak příliš ne- 
ubere. Ve hře totiž máte co dělat sku- 
tečně s velmi odhodlaným nepřítelem, 
kterému nechybí chuť a hlavně schop- 


u 
7 
SAM 


Jakmile se k vám přidá specialista s puškou Ba 


rret M82A1, zís- 
káte schopnost prosazovat svůj pohled na uspořádání světa ze 
skutečně velké vzdálenosti. Využijte toho! Nedělejte si však ilu- 
ze, že vám čočku zaměřovače zaplní hlava nepřítele tak, jak to 
za pomoci efektní kamery vídáme v akčních filmech. Pokud by 
totiž k tomu opravdu došlo, byl by s vámi zřejmě amen, neboť 
ani nepřítel by na tak krátkou vzdálenost nebyl slepý. Proto při 
střelbě na dálku zbytečně neotálejte, abyste se o svou výhodu 
nepřipravili, a palte hned, jakmile budete schopni protivníka za- 


nost bojovat. Umělá inteligence nepřá- 
tel stojí beze všech diskusí za pozor- 
nost. Jako jednotka ruští vojáci dobře 
spolupracují a pravděpodobně — jakko- 
liv to navenek tak nevypadá — dokážou 
mezi sebou spolehlivě komunikovat 
Když například jedno z jejich pěchot- 
ních družstev donutíte ve své pozici 
snipera zalehnout k zemi, automaticky 
počítáte s tím, že všichni jeho vojáci se 
budou krýt a opětovat palbu. Již ovšem 
netušíte, že vám nepřítel, rozhodnut 
s vámi definitivně skoncovat, pošle do 
zad druhé mužstvo. Tato skvělá koordi- 
nace nepřátelské činnosti na vás často 
zapůsobí jako studená sprcha, ale 
osobně jsem tak zdařilý válečný prvek 
jen přivítal. 

Samotná výzbroj po technologické 
stránce pak v rámci taktické složky hry 
nepředstavuje žádnou drtivou výhodu, 
neboť řadu jejích položek máte s nepří- 
telem společných. Snad jenom s tím 
rozdílem, že soupeř má na pažbách vy- 
ryté toliko nezapomenutelné „sdělano 
v CCCP". Běžně zde narazíte na vojáka 
s AK74 s granátometem, který se neroz- 


měřit. Pokud pak budete vysílat do boje ostřelovače osamocené- 
ho (tak jak jsem to činil já), vězte, že vám bude vděčný za každý 
metr, který mezi něho a nepřítele položíte. Pokud byste se s ním 
totiž ocitli na příliš horké půdě, vystavíte jej obklíčení a prompt- 
ní likvidaci. Vojáci s touto kvalifikací obecně nevzbuzují příliš 
sympatií na žádné ze stran zúčastněných v konfliktu. A když už 
jsme u toho, pak tedy abych nezapomněl — víte, co je SVD? Ne? 
Tak tedy plným jménem Snajperskaja Vintovka Dragunova. 
Ano, i nepřítel umí střílet na dálku — mějte to na paměti! 
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Umělá inteligence vojá- 
ků na obou stranách je 
velmi rozvinutá. Vaši 
vojáci jsou chrabří a in- 
teligentní, nepřátelé za- 
se nebezpeční, Nicméně 
— stále se jedná jen 

o umělou inteligenci. 
Při průzkumu tak na- 
příklad zjistíte, že vaši 
Al hráči nepřítele zjistí 
až tehdy, kdy se objeví 
na jejich lokalizátoru 
nebezpečí, a to i přes to, 
že je vidět pouhým 
okem, ať již jako silueta 
či za užití nočního vidě- 
ní. Ani při naprogra- 
movaném postupu ne- 
funguje AI zcela 
hladce. Vaši vojáci se 
občas zaseknou o něja- 
kou tu překážku, čímž 
například při útoku 
ztrácíte v některých 
případech palebnou sílu 
právě tam, kde byste ji 
v danou chvíli nejvíce 
potřebovali. Dobře proto 
na své muže dohlížejte. 
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pakuje použít. Ze strany nepřítele je to 
poměrně tvůrčí přístup, který vám život 
dokáže pěkně osladit. Až si totiž fikaně 
připravíte léčku s křížovou palbou, fa- 
lešným výstřelem na sebe připoutáte 
pozornost a skryti za kamenem ustrne- 
te v pošetilé víře, že vám ruští chasníci 
vběhnou přímo do rány, nebuďte příliš 
překvapeni, jestliže přes kámen opíše 
oblouk granát a pohřbí dva tři vaše spo- 
lubojovníky. 

V popisu brilantní inteligence ne- 
přátel bychom mohli pokračovat ještě 
dlouho, ale výsledek zůstane vždy týž: 
pokud se tu rozhodnete kopat hrob dru- 
hým jen hrubou silou, vězte, že v něm 
spočinete vy sami. Soupeře musíte do- 
stat hlavou — smyslem a citem pro takti- 
ku. Troufám si tvrdit, že právě na umělé 
inteligenci her jako Ghost Recon je nej- 
více poznat současný pokrok v herním 
průmyslu. Každá z nich nás překvapí 
něčím v realitě naprosto běžným, co ale 
ve světě počítačových her dosud neexi- 
stovalo. 

Pokud zaměříte pozornost na jed- 
notlivé mise, čekají vás v nich velmi 
různorodé úkoly, k jejichž splnění musí- 
te použít vždy trochu jiný přístup. Než 
poprvé vystřelíte, určitě se vyplatí pro- 
vést poměrně důsledný průzkum. Po- 
mocí součinnosti třech družstev (jedno 
družstvo jsem si vždy vyhradil pro sa- 
motného odstřelovače) to jde poměrně 
dobře, Vaši vojáci skutečně jednají na 
základě pověsti elitních bojovníků. 
I když je přímo neovládáte, pokud do- 
stanou za úkol provést průzkum, jsou 


jé 
Přehlídkám tanků na 
Rudém náměstí je třeba 


učinit ráznou přítrž, 


Soupeře musíte dostat hlavou 
— smyslem a citem pro taktiku. 


schopni nepřítele vyhledat, ale sami zů- 
stat nezpozorováni. Každý z nich je k to- 
mu vybaven přístrojem na lokalizaci ne- 
bezpečí. Jeho displej máte uprostřed 
dolní části obrazovky. Je to kruh rozdě- 
lený na tři okruhy a čtyři čtvrtiny. Jakmi- 
le některý segment kruhu zčervená, ví- 
te, kde se nacházejí nepřátelé, Pokud 
zčervená jeho střed, je třeba zvýšit 
ostražitost, neboť v takový okamžik by 
se měli protivníci vyskytovat ve vaší těs- 
né blízkosti. © tom, jak je činorodost 
průzkumníků prospěšná, mohu poskyt- 
nout konkrétní příklad. Poté, co jsem si 
v jedné z pozdějších misí učinil v terénu 
letmý průzkum, nevěřil jsem, že lze ně- 
jakým myslitelným způsobem pronik- 
nout na místo, kam jsem měl za úkol 
umístit nálože. V okolí se pohybovalo ta- 
kové množství nepřátel, že otevřený boj 
nepřipadal v úvahu. Díky následnému 
kvalitnímu průzkumu jsem byl ale nako- 
nec schopen všechny nepřátele zlikvi- 
dovat. 

Po úspěšném dokončení misí mů- 
žete rozvíjet vlastnosti u každého jedno- 
tlivce z vašeho týmu. Za absolvovanou 
akci obdrží každý jeden bod, jímž lze 
posílit některou ze čtyř položek, které 


tvoří zbraňový arzenál, plížení, odolnost 
a velitelské schopnosti. První tři netřeba 
rozebírat. Čtvrtá kategorie působí nená- 
padně, avšak má klíčový význam. Jed- 
noho z vojáků si totiž po celou dobu hra- 
ní opatrujete jako velitele — většinou jím 
e zcela logicky jedinec, který si s se- 
bou do hry již od počátku přináší nej- 
větší počet bodů. Od chvíle, kdy jich na- 
sbírá rovných šest, se navýší i síla 
aždého z mužů, kteří s ním vyrazí do 
boje, a to o dva body v prvních třech ka- 
tegoriích. Pokud velitele během akce 
zabijí, body ovšem zase ztratí, takže 
dbejte na to, abyste si ho vždy dokázali 
ochránit. V dovednostech se totiž každý 
bod navíc skutečně hodí. 

Než vyrazíte na novou misi, obvykle 
zjistíte, Že se vaše jednotka rozrostla 
o další muže. Původní seznam nade- 
psaný „Standard“ tak doplní druhý, na 
kterém budou přibývat specialisté z ji- 
ných států. Kvalifikací si nezadají s vaši- 
mi muži, ale každý z nich bude mít mno- 
hem více bodů v jednotlivých katego- 
riích. Navíc tito supermani disponují 
specifickou výzbrojí, takže váš arzenál 
smrtících hraček se rozmnoží o takové 
skvosty, jako je třeba sniperská puška 


Stinná místa mohou 
ukrýt vás, ale i nepřítele. 
Rozdíly mezi stínem 

a světlem vás určitě 
budou stát pár životů. 


Barret M82A1 ráže .50, OICW, což je fu- 
turistická kombinace útočné pušky ráže 
5,56 mm a poloautomatického granáto- 
metu ráže 20 mm, samopaly HK MP5 
SD3 apod 

sem přesvědčen, že všechny mise 
si náležitě užijete. Na rozdíl od her, ve 
cterých jsou mise často jen lehce modi- 
ikovanou kulisou pro bezhlavou řežbu, 
zde přinášejí pokaždé nový a zajímavý 
problém. K jeho řešení se vám tu nabízí 
značná taktická svoboda. I když Ghost 
Recon budete hrát opakovaně, nikdy si 
nebudete být moci jisti tím, že na vás 
vůrci nenachystali nějaký nový úskok 
Tak tomu je třeba v misi při osvobozo- 
vání zajateckého tábora, do něhož vstu- 
oujete s přesvědčením, že je po před- 
cházející akci důkladně vyčištěn. Jakmi- 


| 
| 


nů vašeho týmu 
adne, mise končí 
neúspěchem. V reži- 
mu přestřelka jde nao- 
pak o eliminaci veškerého 
odporu nepřítele, takže se pojis- 
čte společností ostřílených veteránů 
S pořádnou palebnou kapacitou. Roz- 
odně se nespoléhejte na to, že Si 
z předcházejících misí pamatujete, kde 
sou umístěni nepřátelé. Abyste se ani 
v nejmenším nenudili, také v tomto pří- 
padě vás překvapí útokem z nečeka- 
ných pozic 

Nejste-li zavilí samotáři a máte-li ry- 
chlé připojení na nějakou síť, vyřádíte 
se ještě při multiplayeru. Připraveno je 
tu pro vás šest nových map a monstróz- 
ní akce můžete realizovat až se 36 dal- 


Silnou stránkou hry je rovněž sugestivní, 
a tedy velmi realistický zvuk, | 
jaký vydávají různé zbraně a technika. 


le ale vaši muži začnou vyzvedávat za- 
jatce, na dvou strategicky vhodně vy- 
braných místech se zčistajasna zhmotní 
pětičlenné skupinky nepřátel. Pro vojá- 
ka nemilé překvapení a pro hráče roz- 
hodně žádná satisfakce 

Pokud Ghost Recon zdárně dokon- 
číte a ocitnete se až na Rudém náměstí 
u Spasské věže, můžete si jednotlivé 
úkoly nezávisle zopakovat podle růz- 
ných scénářů: mise, průzkum a pře- 
střelka. Ve scénářích se pohybujete na 
známých mapách, avšak s jinými rozka- 
zy, při jejichž plnění dostáváte příleži- 
tost osvojit si nová taktická řešení. V pří- 
padě, že si vyberete čistý průzkum, 
bude vaším jediným úkolem dostat 
všech šest vojáků na místo, odkud je 
může vyzvednout transport pro cestu 
domů. Pokud ale třeba jen jediný z čle- 


šími účastníky. Svým pojetím multiplay- 
eru se Ghost Recon od jiných tematicky 
spřízněných titulů nijak neliší, snad jen 
s výjimkou, že v týmovém deathmatchi 
může každý živý hráč velet jednotce 
o šesti příslušnících 
Ve všech módech vás nepochybně 
upoutá i okolní prostředí. Krajina je veli- 
ce pěkně zpracovaná. Silnou stránkou 
hry je rovněž sugestivní, a tedy velmi re- 
alistický zvuk, jaký vydávají různé zbra- 
ně a technika, V misi, kde ulicemi Vilni- 
jusu doprovázíte kolonu tanků, vás 
obklopí takový hřmot, že ani neuslyšíte 
rádiové varování svých spolubojovníků. 
Klady i detaily, které mě na Ghost 
Recon zaujaly, bych mohl popisovat ješ- 
tě dlouho. Nicméně, už jsme si zvykli, 
že veškerá ta líbivost bývá často něčím 


vykoupena. Je tomu tak i v tomto přípa- | 


dě. Systémové požadavky jsou poměr- 
ně náročné, samotná instalace totiž za- 
bere 955 MB, nemluvě o mocném od- 
kládacím souboru. Moje PIII 550 se 128 
MB RAM a 32MB GeForce se pěkně za- 
potilo — a to jsem ještě nevyužil možnost 
uložit si misi ve formě videa, které lze 
následně přehrávat a kochat se svými 
chrabrými skutky. 

Výsledek je přesto vcelku jedno- 
značný. V případě Ghost Recon lze 
směle tvrdit, že válečné hry ještě nikdy 
nebyly tak věrohodné a napínavé. Fa- 
noušci žánru nebudou zklamáni 

Ondřej Mach 
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Věřte nebo ne, ale i tento zásah měl za 
následek okamžité usmrcení nepřítele. 


| * prostě fantastický 
* příjemně napínavý 
* přiměřeně obtížný 


* pro slabé povahy 

* pro pacifisty 

* záležitostí jednoho 
odpoledne 


Výrobce: Red Storm « Vydavatel: Ubi 


www.ghostrecon.com 


gurace: PIl| 450, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 1,5 GB, 3D karta * Do- 
poručujeme: PIII 800, 256 MB RAM, 32x 


3D karta « Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Soft « Minimální konfi- 


CD, HDD 2 GB, 64MB 


Red Storm nastavil latku 
pro všechny konkurenty pořádně 
vysoko. Skvělé! 
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recenze 


e sims 


Kvalitnější relaxací ke kvalitnějšímu... 


nákupní horečka 
EEK E P | 


Kupování dárků (a ne- 
jen jich) je jedním z no- 
vých rysů hry. Muselo 
to přijít, protože bez na- 
kupování se občan kon- 
zumně-kapitalistického 
zřízení cítí jako ryba 
na suchu. Při hraní Hot 
Date můžete vybírat 
zboží na stojanech, 


the Sims oslavili 4. 2. 2002 dva ro- 

ky své existence. Přestože jsme 

zvyklí hry odepisovat za podstat- 
ně kratší dobu, v jejich případě se zdá, 
že mají to nejlepší stále před sebou. 
Nejnovější rozšíření simulátoru lidské- 
ho života se už na pultech prodejen 
úspěšně zabydlelo. Stejně jako jeho 
předchůdci i ono ihned neomylně za- 
mířilo na přední místa žebříčků prodej- 
nosti. Bude to zřejmě tím, že The Sims 
a podporujících kreativitu hráčů. Nej- 
novější přídavek Hot Date zachází 
v tomto směru ještě dál. 


: hot date 


vými doplňky, mezi nimiž se navíc obje- 
vily užitečné novinky. Stavby a vybavení 
domácností však tentokrát nejsou tím 
hlavním. Největším lákadlem je možnost 
zavolat si taxíka, odfrčet do downtownu 
(jinak též městského centra), obsahující- 
ho poměrně slušný výběr z několika de- 
sítek restaurací, obchůdků, parků a po- 
dobných vymožeností, a bavit se. 


LAT- 
Om- 
P Telia= 


simoleonů, za dopravu taxíkem z do- 
mova do centra pak 50 simoleonů. 
Downtown však kromě vysokých 
cen přináší rozšíření jednoho z podstat- 
ných prvků The Sims, kterým je mož- 
nost přetvářet a vytvářet herní prostředí, 
tedy stavět domy, vybírat barvy tapet 
a vzájemně mezi sebou kombinovat 
části zařízení. Hra obsahuje celkem 125 


Největším lákadlem je možnost zavolat si taxíka 
a odfrčet do downtownu, obsahujícího slušný 
výběr restaurací, obchůdků, parků, a bavit se. 


zkoušet si šaty nebo ku- 
povat CD s počítačovými 
hrami — v tomto přípa- 
dě však hra nabízí tak- 
řka výhradně nejrůz- 
nější varianty 
simáckého světa. Ale 
tvořivosti ze strany kre- 
ativních hráčů se meze 
nekladou, takže se jistě 
brzy dočkáme mnohem 
většího výběru. Každá 
postava má nyní svůj 
vlastní inventář, do 
nějž se zakoupené 
předměty ukládají. 
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Začátek hry je stejný jako v před- 


chozích případech. Vytvoříte rodinku 
a koupíte parcelu nebo některý z již ho- 
tových domků. Hot Date navíc obsahuje 
šest nových hracích ploch z předchozího 
ada-onu Livin' Large. Znamená to, že 
můžete bdít nad osudy početné skupiny 
simů obývající několik desítek stavení. 
Stejné je to i se stavebními prvky a byto- 


Downtown odstraňuje některé 
z nepříjemných rysů The Sims, které 
jsou sice na nižších úrovních funkční 
a účelné, ale s postupujícím vývojem 
prostě a jednoduše překážejí. Jmenuj- 
me například hejna much vznášející 
se nad hromádkami odpadků v kuchy- 
ních nebo rychlé klesání energie ma- 
lých postaviček. V downtownu se totiž 
mění herní podmínky. Zmíněná ener- 
gie klesá podstatně pomaleji a hlavně 
je zde zaměstnáno mnoho NPC (Non- 
Player Character), jež se starají o po- 
řádek, čistotu, vaření a podobné čin- 
nosti. Za všechno se ovšem platí — jak 
obrazně v podobě omezené možnosti 
interakce s NPC, které fungují jen co- 
by jednoúčelové automaty, tak i do- 
slovně, protože všechny služby ve 
městě jsou poměrně drahé. Za sluš- 
nou večeři tu například zaplatíte 150 


nových objektů, s jejichž pomocí lze 
stavět parky, restaurace, kavárny a ob- 
chůdky. Společně s původními prvky 
a prvky absorbovanými z Livin' Large 
a House Farty je to dohromady 500 
kousků. Nicméně je na první pohled vi- 
dět, že autoři počítají především s ko- 
munitou hráčů, které je tato sénie titulů 
určena. Za tím účelem je v Hot Date vy- 
lepšený download manažer a možnost 
třídění doplňků do nových kategorií, Sa- 
mostatně jsou teď například křesla, 
elektrické spotřebiče a svítidla. Ty se 
dále dělí na podskupiny jako nástěnné 
či stojací lampy. Přes internet si je nyní 
možné vyměňovat nejen postavy a celé 
domácnosti, ale i restaurace a bary. 
Stavby v městském centru navíc nejsou 
limitovány množstvím financí vaší po- 
stavy — stavět a zařizovat je možné zce- 
la neomezeně. 


šš 


Medvídkové prominou. 


Po této spršce informací je nad slun- 
ce jasné, co se stalo s projektem SimsVil- 
le, o němž se nějakou dobu mluvilo 
(a který byl v hratelné verzi dokonce pre- 
zentován na veletrhu E3), aby byl nako- 
nec bez vysvětlení zrušen. Zcela viditelně 
se však transformoval do Hot Date, 

Sociální interakce byly rozšířeny 
o dalších čtyřicet možností komunikace. 
Polygonoví trpaslíci podivuhodně vyspěli, 
což ovšem znamená, že navázat a rozvíjet 
jejich vzájemné vztahy je o něco složitější 
než dříve. Teď už nestačí jen někoho obe- 
mout. Musíte se nejdřív rozhodnout, zda 
půjde o přátelské, nebo vášnivé objetí, 
a to samé platí i o polibcích. Simové jsou 
a tyto nuance velice citliví a jejich reak- 
ce jsou komplikovanější. Mají dokonce 
možnost profilovat okruh svých zájmů 
a těch se pak tvrdohlavě držet při vzájem- 
ných rozhovorech. Častější komunikace 
s sebou nese úskalí možných problémů 
a nedorozumění, ale současně i větší vý- 
zvu pro hráče. 

Další nenápadnou, ale ve svém dů- 
sledku citelnou změnou je zdvojení grafu 
zobrazujícího sílu a polaritu vztahu mezi 
jednotlivými postavičkami. Spodní čára 
ukazuje jakýsi průměr dlouhodobé ko- 
munikace, zatímco horní čára její mo- 
mentální stav. V důsledku to znamená, že 
váš minichlap či miniženská sice mohou 


Áni večeře v lepším podniku nemusí 
vztah nejedné dvojice zachránit 
— inu jako ve skutečném životě. 


v průběhu jednoho ve- 

čera dospět k docela 

zajímavé úrovni vzájem- k 
ných vztahů, ale pokud ji dá 

le nerozvíjejí a neupevňují i další 

dny, jsou na tom po čase stejně, jako by 
se neznali. 

Co se upevňování přátelství týče, vý- 
znamnou roli tu opět hraje downtown. Te- 
lefonem totiž můžete někoho pozvat na 
schůzku do města a teprve potom se ob- 
jeví to nejdůležitější, zlatý hřeb večera, na 
který nás marketingová propagace při- 
pravila rudým přetiskem CD a názvem 
Hot Date. Od okamžiku, kdy se dvě po- 
stavy sejdou na naplánované schůzce 


Někdo má rád holky, někdo je zase dětina. 


nohy (ale něžně :-)), 
dávat si dárky zakou- 
pené předtím v někte- 
rém z obchodů a tak po- 
dobně. Pak dojde k rozloučení, 
kterým se párová interakce pro daný ve- 
čer ukončí a vy můžete svou postavu i je- 
jí protějšek poslat taxíkem domů a ne- 
chat je v klidu regenerovat. 
Na závěr se pomalu dostáváme 
k úvaze, zdali se náhodou The Sims ne- 
vyvíjejí směrem k plnohodnotnému RPC. 
Už od počátku je možné poměrně snad- 
no vytvářet zcela originální postavy, oble- 
čení a doplňky. Nyní se jistých vylepšení 
dočkala umělá inteligence (včetně obo- 


Můžete si vybrat mezi přátelským, nebo 
vášnivým objetím, a to samé platí i o polibcích. 


v centru, totiž jednají jako pár. Budou se 
držet ve vzájemné blízkosti po celý večer, 
napodobovat svoje chování, kupovat si 
spolu zmrzlinu, jídlo v restauraci nebo 
nápoje u baru. Celou tu dobu budou na- 
víc vesele a samostatně konverzovat a je- 
jich přátelství bude odpovídajícím způso- 
bem vzrůstat. Kromě toho jsou páru 
dostupné i další sociální interakce. V res- 
tauraci mohou například hrát „footsie“, 
totiž šlapat si pod stolem vzájemně na 


hacení o poměrně rozsáhlou paměť za- 
znamenávající vzájemné vztahy) a nako- 
nec přibyl zmíněný inventář. Podtrženo 
a sečteno, vychází nám z toho všeho Sims 
Online, což je další připravovaný projekt 
společností Maxis a Electronic Arts. Zbý- 
vá už jen zjednodušit internetovou inter- 
akci a vytvořit servery, na kterých bude 
možné ukládat nastavení herního světa. 
Pak tu najednou bude nové MMORPG 
svou originalitou a neotřelým pojetím 
schopné konkurovat tomu nejlepšímu, co 
v tomto žánru dosud existuje. 
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* vítané rozšíření simu- 
lovaných emocí 

* další příděl RPG prvků 

* lepší stavebnice než 
Lego 


hot dale není 


* nudná epizoda 
rodinného seriálu 

* úplně nová hra 

* poslední slovo národa 
simů 


Lubor Benda 


MB « Multiplayer: 
Wwwuw.thesims.ea.com 


Výrobce: Maxis « Vydavatel: Electronic Arts/Cenega « Mini- 
mální konfigurace: Pll 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 600 
MB* Doporučujeme: PIII 600, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 600 
ne « 3D akcelerace: ne * Internet: 


Hardwarové nároky ani 
grafika se nezměnily, přesto se zdá, 
že hrajete tak trochu jinou hru. 


| 8 2 
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A teď bychom rádi společně oslovili všechny naše 
sociálně-demokratické voliče. Je libo panáčka Becherovky? 


utajená menšinu 


| Bet RP P M | 
Láska je prý skvělá věc 


i mezi zvířaty. Když si 
On a Ona stisknou tlap- 
ku v tlapě, je happyend 
na dosah. A to by měl 
být závěr Creature Isle 
jen závdavkem před po- 
kračováním Black 8 
White, kde by prý měli 
vesele vznikat dvojice 
bez ohledu na Brehmův 
atlas zvířat. Šťouralové 
se nicméně už teď budou 
muset herně snažit, aby 
zjistili, jak si Molyneux 
poradil s jedním problé- 
mem ve scénáři datadis- 
ku. Většina creatures se 
dá pro finální milostnou 
scénu považovat za sa- 
mečky svého druhu, ale 
co třeba taková ovce ne- 
bo kráva? Že by se 

z nich nakonec podobně 
jako z Dustina Hoffmana 
v Tootsie vyklubali mas- 
kovaní chlapi, nebo jde 
ve skutečnosti o transse- 
xuálního kráva a ovce? 
A co na to Jan Tleskač? 


44 BŘEZEN 2002 


atadisk k černobílému hraní si 

na boha udělá radost všem, 

kdo pro sebe objevili hlavní 
smysl hry v radovánkách se zvířecími 
bytostmi. 


Až po přijetí do Společenstva 
má hráčova bytost šanci sblížit se s překvapením 


— trochu tajemnou creature-samičkou. 


Přibližně po roce by měli mít už i nej- 
větší loudalové dohráno, usoudil duchov- 
ní otec Black « White Peter Molyneux 
a po hlavním chodu své originální budo- 
vatelské strategie připravil malý dezert. 
Přídavek Black © White: Creature Isle 
přesto není jen tupě naklonovaným pro- 


dloužením základní hry, naopak znamená 
úkrok stranou a hodně odlišný pohled na 
BGW svět. 

Proto nezaškodí si nejdřív lehce při- 
pomenout původní titul Black « White, ze- 
jména když oblak hype slibů o nadpo- 
zemských hráčských zážitcích se už stačil 
dávno rozplynout. Přesto viděno i střízlivý- 
ma očima jde o hru velmi dobrou a „chyt- 
lavou“, V roli všemocného boha má hráč 
neomezenou kontrolu nad žitím, životem 
a smrtí obyvatel svého kusu země. Jen na 
něm záleží, zda bude laskavý a pomáha- 
jící, nebo krutý a přísný, vládce bílý, nebo 
černý. Jako své živé ztělesnění a pomoc- 
níka si vybírá některou z obřích zvířecích 
bytostí (creatures) a vychová ji rodičov- 
ským stylem postupně k obrazu svému. 
Mimo jiné právě zápasem bytostí spolu 
posléze konkurenční bozi bojují o svá 
území a věřící. Důsledná prezentace 
Black © White se projevila ve dvou ba- 
revných mutacích krabic, bílá „hodná“ 
balení hry jsou mírně dražší a finanční 
rozdíl z jejich prodeje by měl být ve všech 


zemích včetně České republiky poukazo- 
ván na humanitární účely. Opravdu oso- 
bitý a dokonce náznakem ušlechtilý způ- 
sob, jak přitáhnout pozornost veřejnosti 
k počítačové hře. 

Datadisk Black « White: Creature Is- 
le je přesto stejný pro všechny bez rozdí- 
lu. Vyžaduje pouze nainstalovanou plnou 
verzi hry, na rozdíl od některých add-onů 
ale není nutné mít dohráno Black © White 
do finále. Nové dobrodružství začíná ve 
chvíli, kdy až nechutně rozverní zpívající 
misionáři, které jste (možná) v základní 
části s úlevou zásobili jídlem a vypustili 
na moře, konečně doslova narazí se svou 
lodí na neznámý, tajů plný ostrov. Není na 
něm žádný jiný bůh, zato ho osídlilo kro- 
mě lidských obyvatel svobodné Spole- 
čenstvo zvířecích bytostí. Stejně jako po- 
prvé si jednu z nich musíte zvolit, tím však 
mapa známého postupu Končí. 

Jako správná nadstavba přidává 
Black « White: Creature Isle nové prvky. 
Rodinka „kreatůrek“ byla rozšířena 
o mnoho nových tváří, tři si vybrali v inter- 


a dd 


Velký, chlupatý elegán hledá partnerku. Zn. Jsem zvíře. 


netovém hlasování sami hráči. Favority se 
stali krokodýl, slepice a nosorožec, z dří- 
vějška zůstává už dobře známé trio kráva, 
opice a lev. Jako bůh se hráč během času 
jen tak mimochodem učí nová kouzla 
včetně speciality na zastavení nepřítele, 
při cestách po ostrově zase objevuje z dří- 
vějška neznámé typy staveb. 

Ze všeho nejdůležitější je ale nový 
styl hraní. Ve starém B4W se hlavní linka 
příběhu točí okolo potřeb lidských obyva- 
tel a hráčovy božsky všemocné starosti 
o ně, Hlavní děj byl předurčen úkoly ze 
zlatých svitků a záleželo jen na rozhodnu- 
tí každého hráče, po jaké době je bude 
otevírat, zatímco se v mezidobí věnuje 
různým vedlejším aguestům nebo peda- 
gogicky působí na zvíře. V Creature Isle 
naopak interakce s človíčky ustoupila do 
pozadí a hlavním hrdinou je samotná by- 
tost. Jejím životním snem je vstup do zdej- 
šího Společenstva, podmíněný jakousi 
přijímací zkouškou. Za hráčova vedení 
a přispění tak musí creature uspět ve více 
než dvaceti pěti úkolech, vlastně spíš mi- 
nihrách. Kvůli nim nebo během jejich 
zdolávání se naučí nejrůznější činnosti 
a dovednosti, ať je to hraní fotbalu, paste- 
vectví, hra na schovávanou nebo boření 
chrámů. Osvěžující změnou je tentokrát 
Šance po zvládnutí každého z úkolů vy- 
měnit podobu bytosti za jiný druh, patro- 


A ve čtvrtek po práci vždycky chodíme (S 
s naší šéfovou na bowling 


na některé z dokončených 
částí. Co zvíře, to jiné vlohy 
a dispozice, ale také nectnosti ja- 

ko náladovost nebo lenost. Ani s ideálním 
„borcem“ se ovšem nic neobejde bez vel- 
mi aktivní účasti gamera. Příkladem akcí 
budiž vzpomínka na vrhání kamenů na cíl 
(krátce po začátku B4W) s jeho poněkud 
netradičním ovládáním. Takových discip- 
lín má Black « White: Creature Isle po- 
měrně dost a herní engine včetně ovlá- 
dání zůstal až na lehký grafický facelifting 
stejný. A jak známo, už pouhé myšoidní ří- 
zení herní kamery ve třech osách a zoo- 
mování bylo vyřešeno způsobem, který 
většině gamerů přecházel do krve přece 


Pokud byl Black 8 White trenažérem otců 
a matek, je Creature Isle pro budoucí prarodiče. 


Bytový problém a hypotéky na rajském 
ostrově neznají — prostě si vilu vykouzlí. | 


možná dojde i na zploze- 

ní potomka... Alespoň otec 
už stejně bude mít opatrovnické 
minimum zažito. Pokud byl Black © Whi- 
te trenažérem otců a matek, je Creature 
Isle pro budoucí prarodiče. Za okolností, 
které by bylo škoda dopředu prozrazovat, 
se totiž k vašemu dospělému stvoření při- 
dá mládě, které ovšem gamer coby bůh 
nemůže vychovávat přímo, jen ovlivňovat 
zprostředkovaně přes formování osob- 
nosti svého zvířecího partnera. Tak trochu 
podpásové, leč velmi účinné citové vydí- 
rání — bezmocně sledovat, jak se chyby 
při působení na „syna“ projevují na „vnu- 
kovi“, A přitom je to nečekaně důležité, 


jen delší čas. Ale kdo ho jednou zvládl, 
má teď vystaráno 

Zdá se vám členství v jakémsi klubu 
malou motivací pro trápení se s obtížnými 
úkoly? Vulgární matenalisté tvrdí, že 
všichni živočichové včetně člověka myslí 
jen na dvě věci: jídlo a sex. Mají pravdu. 
Až po přijetí do Společenstva má hráčova 
bytost šanci sblížit se s dalším překvape- 
ním, trochu tajemnou creature-samičkou! 
A pokud se objeví vzájemné sympatie, 


protože pro společnou budoucnost se sa- 
mička rozhodne čistě ze svého ženského 
pohledu neboli na základě pocitu, jak 
dobře bude o mládě postaráno. 

Black © White: Creature Isle je data- 
diskem plně odpovídajícím kvalitě a zpra- 
cování svého mateřského programu. Pro 
spokojené majitele původní B4W je jas- 
nou volbou k udržení kondice a tempa při 
čekání na Black © White 2, Pro nezasaže- 
né neznamená Creature Isle o důvod víc 
ani méně, proč se s černobílými starost- 
mi bohů seznamovat. 


* originál z originálu 
* zakuklená nauka 

o rodině 
* poměrně přímočarý 


* samostatná hra 
* jednotvárný 
kolovrátek 


Tomáš Suchomel * zoo bozmříší 


02G0072 


Výrobce: Lionhead Studios « Vydavatel: EA Games « Minimál- 
ní konfigurace: Pl 350, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 430 MB, 8MB 
videokarta* Doporučujeme: Plll 733, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 
500 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: 
D3D * Internet: main.bwgame.com/creatureisle 


CT: Povinnost pro závislé na 
Black 8: White — u tím nemyslíme 
stejnojmennou whisky! 
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ecenze 


pán plánů 


Jméno legendárního 
tvůrce počítačových her 
Sida Meiera má SimGolf 
v záhlaví jako značku 
kvality. Sázka s příte- 
lem, bývalým vojen- 
ským pilotem, údajně 
stála za Sidovou první 
hrou Solo Flight z roku 
1984 i založením 
společnosti MicroProse, 
svého času pro herní 
průmysl podobně 
významnou jako dnes 
třeba EA, Následovaly 
další populární tituly 

— ponorkový Silent Ser- 
vice, námořní Pirates!, 
letecký simulátor F-19 
Stealth Fighter, Gunship 
a další. Důležitým mez- 
níkem se stala budova- 
telská strategie Railroad 
Tycoon s výstavbou 

a provozováním želez- 
niční sítě. Nový žánr se 
setkal s velmi kladnou 
odezvou hráčů. Přesto 
Meier vzápětí překročil 
svůj právě vržený stín 
titulem Civilization, 
který mu přinesl přímo 
historickou proslulost. 

K novějším titulům 

z rukou neúnavného 
Sida Meiera patří napří- 
klad vesmírná budova- 
telská strategie Alpha 
Centauri nebo Civil War 
Collection z doby ame- 
rických válek Severu 
proti Jihu a ovšem nová 
Civilization III. 
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vyzkoušet si život magnáta, pod- 

: j nikajícího v oboru přepečlivě 

ošetřovaných trávníků a bílých 

míčků — to je nejnovější a trochu od- 
dechový dárek od Sida Meiera. 


Svět viděný očima tohoto krále bu- 
dovatelských strategií je jedno velké 
dobrodružství a výzva zároveň. Snad 
proto už od řízení lidstva v Civilization 
dává ostatním lidem příležitost v roli 
„velkého šéfa“ nahlédnout do nejrůzněj- 
ších sfér. 

Sport je víceméně odpočinková zá- 
ležitost, a proto se ani SimGolf netváří 


jé Mohutným lákadlem je kvalitní 
devatenáctá jamka neboli klubový bar. 


Na pohled prostým cílem je přitáhnout 


co nejvíc návštěvníků a plněním jejich 
přání jim z kapes vysát maximum peněz. 


sid meier s simgolf 


na hráče tak vážně jako jiné tycoony 
a „simy“. Což neznamená, že je lehčí 
v něm uspět. Vybudovat s počátečním 
kapitálem sto tisíc dolarů a doslova na 
zelené louce prosperující a oblíbený 
golfový klub, je úkol z kategorie mana- 
žersky zapeklitějších. 

Vlastní stavba hřiště a jeho drah se 
prakticky neliší od jiných sim-her. Jed- 
noduše vyberete žádaný povrch nebo 
architektonický doplněk a klikáte a kli- 
káte, podle okolností a stavu konta se 
lze pustit také do větších nebo menších 
terénních úprav. Ale byla by chyba 
představovat si něco podobného edito- 
ru ze sportovních golfových simulátorů. 
SimGolf nezapře příbuznost s pozdější- 


mi generacemi už zmíněného SimCity 
a dalších navazujících her. Hlavní a je- 
diný pohled je klasický izometncký 3D 
nadhled a v něm se všechno odehrává. 
Stejně tak dráhy se pokládají po čtve- 
rečcích, takže marná sláva, budou i při 
sebevětší snaze poněkud geometrické 
a hranaté. Jinak má ovšem konstruktér 
po ruce všechny možnosti přesně pod- 
le skutečnosti. Může sáhnout po někte- 
rém z travnatých povrchů od sestřižené- 
ho greenu po vysoký „rough“, jako pasti 
na špatně zahrané míčky nastražit pís- 
kové bunkery, kamenitá pole nebo osá- 
zet okolí dráhy stromy a hustým křovím. 
Fantazii se meze nekladou (pokud vy- 
stačí místo), takže každé „golfiště“ je 
autorským unikátem. 

Pak přijde konečně čas zbrusu no- 
vý golfový klub otevřít pro veřejnost 
a usadit se v koženém ředitelském 
křesle. Jeden ze dvou hlavních principů 
hry není nic převratného, jako by z oka 
vypadl různým simulacím zábavních 
parků, zoologických zahrad a podob- 
ných podniků. Na pohled prostým cí- 
lem je přitáhnout co nejvíc návštěvníků 
a plněním jejich přání jim z kapes vysát 
maximum peněz. Pro SimGolf to zna- 
mená, že vaším základním příjmem je 
poplatek za každou odehranou jamku. 
Už tady začíná první z mnoha strategic- 
kých balancování. Dráhy příliš lehké 
a krátké brzo znudí hlavně zdatnější 


Když se povede hole-in-one, předplatí 
si golfista doživotní členství 
“ 


golfisty, příliš náročné jamky zase větši- 
nu průměrných naštvou. Výsledek mů- 
že být v obou případech stejný, málo 
her a pro klub málo peněz. Ale když se 
povede zbudovat klenot nejen skvěle 
hratelný, ale i malebný na pohled, jsou 
elektroničtí lidičkové schopni nadšeně 
zdolávat stejnou jamku znovu a znovu. 
A dokonce za vyšší než základní popla- 
tek. A s radostně halasným povyková- 
ním, což je jeden z celkem pochopitel- 
ných Meierových ústupků sportovní 
realitě. Nicméně za podobné akustické 
projevy na fairway by skutečnému golfi- 
stovi jeho kolegové nejen roztrhali hráč- 


trénink patování. Samé výdaje, ale vy- 
platí se. Lepší pocit pro gamera zna- 
menají investice do rozšíření klubu 
o nejrůznější služby od restaurace po 
golfovou školu a speciální obchod se 
sportovním vybavením. Zisk pochopi- 
telně půjde do vaší kapsy. Dojde také 
na trochu sociálního inženýrství. Patrně 
aby se nebáli, vyrážejí sportsmeni na 
greeny zásadně v nerozlučných dvoji- 
cích. Do složení dvojic se dá většinou 
zasahovat a je dobré sladit obě osob- 
nosti tak, aby se jejich povahy a posto- 
je nekřížily a dobrá nálada jim vydržela 
co nejdéle. 


Na rozdíl od jiných budovatelských strategií 
má SimGolf akční bonus. 


skou licenci, ale navíc by ho přetáhli ho- 
lí železo číslo devět přes záda. 

Jak ví každý nejlépe sám, pocit 
štěstí a spokojenosti závisí na mnoha 
okolnostech. Ani obyvatelé SimGolfu 
nejsou výjimkou a nestačí jim pouhé 
prohánění míčku. Proto své zelené im- 
périum musíte co nejlépe vybavit. Za- 
číná to od cestiček pro snadnější pře- 
suny a laviček pro odpočinek uspor- 
tovaných těl. Do rubriky výdajů si klub 
záhy přidá platy personálu, starajícího 
se například o trávníky, roznášení ob- 
čerstvení, servis pro V. I. P členy a po- 
dobně. Nutným doplňkem hřiště je 
cvičná loučka pro odpaly a green pro 


A proč je tak důležité chovat všech- 
ny návštěvníky jako v bavlnce? Golfisté 
jsou elitní a náročná společnost, kde 
pověst znamená mnoho. Spokojený 
hráč hraje často, vrací se a co víc: chvá- 
lí váš golfový klub, kudy chodí, pře- 
mlouvá své známé a kamarády, aby si 
také přišli zahrát, často si za velké pení- 
ze koupí V. I. P členství v klubu a tak dál. 
Funguje to bohužel i obráceně, nespo- 
kojenci odcházejí s velkým halasem 
a takový odliv zákazníků je pro gamera 
velká zkouška manažerských schop- 
ností. Dobrá reputace je navíc klíčem 
k budoucímu rozvoji. Jedině pokud je 
index zábavnosti na patřičné úrovni, při- 


cházejí čas od času 
během hraní nabíd- 
> ky investorů na finanč- 

ní výpomoc nebo mož- 
nost odkoupení sousedních 
pozemků pro rozšíření hřiště. A to je víc 
než důležité, protože plnohodnotné 
hřiště by mělo disponovat osmnácti 
jamkami, aby mohlo hostit exkluzivní 
turnaje. 

Ty si nakonec v případě zájmu vy- 
zkoušíte přímo v akci. Na rozdíl od ji- 
ných budovatelských strategií má Sim- 
Golf akční bonus. Trochu podle vzoru 
simulátoru života neboli hry Sims si 
k obrazu svému vytvoříte svého alter 
ego hráče. S ním si na vlastní kůži pro- 
věříte vlastnoručně navržené hřiště ne- 
bo vyrazíte na seriál profesionálních tur- 
najů vydělávat peníze. Opět by bylo 
zbytečné zklamání čekat obdobu MS 
Links, a to jak graficky, tak způsobem 
ovládání. Akce spočívá hlavně ve výbě- 
ru z několika druhů úderu, zbytek závi- 
sí hodně na „vyhraných“ vlastnostech 
a momentální kondici golfera, trochu na 
náhodě. 

Ani postavením super golfového 
hřiště a nahromaděním milionového ka- 
pitálu, k němuž přidává výhry vlastní 
hráč, ale nic nekončí. Na pokoření čeká 
celkem 15 dalších vhodných pozemků 
v různých částech světa. 

Tomáš Suchomel 
02G0073 


* další z rodu Sim-x 
* sport jako byznys 


EEE | 
* golfový simulátor 


Výrobce: Firaxis Games « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB, 8MB 
videokarta « Doporučujeme: Pill 500, |28 MB RAM, 8x CD, 
HDD 500 MB, 16MB videokarta « Multiplayer: ne *« 3D akcele- 


race: ne * Internet: www.simgoff.ea.com 


: Golf jako odlehčená 
budovatelská strategie s akčním 
bonusem. 
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Kdopak asi stál modelem 
pro tvorbu postavy 
kapitána Nyma? Že by 
Arnold Schwarzenegger? 


zajímavé počty 
|lskeětě P ečtn6 
Každou misi v hlavní 
kampani lze dohrát 

v průměru za sedm mi- 
nut a v některých pří- 
padech je tento limit do- 
konce zařazen mezi 
nepovinné vedlejší úko- 
ly. Jednoduchým výpo- 
čtem tedy dostaneme, že 
hlavní kampaň složená 
ze čtrnácti misí se dá 
doslova prolétnout za 
nějakou hodinku a půl! 
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enomén Hvězdných válek již 
před dávnou dobou přestal oku- 
povat výhradně filmová plátna 
a stal se vděčným námětem pro řadu 
počítačových her z různých žánrových 
oblastí. Za všechny lze připomenout 
skvělé vesmírné simulátory X-Wing 
a Tie Fighter, akční Dark Forces, akč- 
ně laděnou adventuru Star Wars Epi- 
sode I: The Phantom Menace nebo 
třeba nedávno vydanou realtime stra- 
tegii Star Wars: Galactic Battleground. 


Pokus firmy LucasArts o dobytí ne- 
ustále se rozšiřujícího trhu s konzolový- 
mi tituly dal vzniknout také podivnému 
žánru akčních simulátorů létajících 


Obchodní federace buduje tajnou armádu 
a připravuje se na rozsáhlou invazi. 


strojů, známých z filmové Episody I. Je- 


jich zástupcem se stal nepříliš vydařený | vlastnosti těchto vesmírných plavidel 


titul Battle for Naboo, který se přibližně 
před rokem dočkal přepracování pro 
PC. A právě tomuto titulu jako by z oka 
vypadl akční simulátor Starfighter, s je- 
hož kvalitami se již před několika měsí- 
ci mohli seznámit majitelé herní konzo- 
le PlayStation 2. 

Za nejvydařenější část hry se dá 
bez nadsázky označit spletitý příběh za- 
sazený do atraktivního prostředí Hvězd- 
ných válek. Mírumilovná planeta Na- 
boo je v ohrožení. Obchodní federace 


buduje tajnou armádu a připravuje se 
na rozsáhlou invazi. Její vůdci však ne- 
tuší, že někde poblíž se formuje neoče- 
cávané spojenectví třech statečných 
dobrodruhů, kteří se pokusí odvrátit za- 
čínající hrozbu válečného konfliktu. 

Začátek hry vás postaví do role 
Rhyse Dallowse, mladého pilota a Čer- 
stvého člena elitní letky Bravo. Postu- 
pem času vás však osud zavede ještě 
c dalším dvěma postavám. Na nějakou 
dobu se totiž převtělíte do pirátského 
capitána Nyma a galaktické agentky Va- | 
ny Sage. Každá z těchto postav vlastní 
svojí vesmírnou stíhačku, z čehož ply- 
ne, že ve hře máte k dispozici pouho- 
pouhé tři létající stroje. Stejně nepře- 


hlédnutelný je taktéž fakt, že letecké 


jsou téměř identické a stroje se od sebe 
odlišují pouze vzhledem a nepříliš ná- 
paditým zbrojním arzenálem. Ve srov- 
nání s galerií rozdílně se chovajících 
hvězdných lodí ze stařičkých titulů X 
-Wing a Tie Fighter působí nabídka Star- 
fighteru opravdu chudičkým dojmem. 
Pilotování vesmírných stíhaček je 
záležitost vpravdě jednoduchá. Přesto- 
že se vám jejich ovládání může zdát ze 
začátku poněkud chaotické, brzy si na 
něj zvyknete a začnete svištět vesmírem 


takřka s centimetrovou přesností. Akční 
pojetí hry totiž eliminuje složité prvky ja- 
ko regulování toku energie pro jednotli- 
vé úrovně lodi či složitý naváděcí 
systém a dovoluje vám soustředit se 
pouze na rychlé manévrování a přes- 
nou střelbu. Jediným složitějším prv- 
kem, který byste měli dobře zvládnout 
co nejdříve, jsou funkce několikanásob- 
ného zrychlení či naopak prudkého za- 
brždění lodi. Tyto dvě funkce vám 
umožňují efektní obraty a jiné úhybné 
manévry. 

S fyzikálními modely lodí si autoři 
hlavu nijak nelámali. Na nějaké taktické 
znehybňování lodí cílenou střelbou do 
motorů či na odzbrojování velkých křiž- 
níků likvidováním palebných věží zapo- 
meňte. Všechna plavidla, včetně toho 
vašeho, totiž fungují i těsně před zniče- 
ním stejně, jako když byla čerstvě vyex- 
pedována z továrny. 

Hlavní kampaň hry čítá na čtrnáct 
různých, ne však různorodých, misí. Ne- 
boť úkoly, které v nich máte splnit, příliš- 
nou nápaditostí nijak nehýří, Ať už se 
jedná o eskortování zásobovacího kon- 
voje či o ukořistění nějaké nákladní lodi, 
základním kamenem úspěchu je vždy 
včasná likvidace nespočetných zástupů 
nepřátelských jednotek, jejichž inteli- 
gence si nezadá s hovězím dobytkem 
kráčejícím na porážku. Tato skutečnost 
činí ze hry pouze průměrnou střílečku, 
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Pilot, se kterým vstoupíte 
do hry, se jmenuje Rhys 
Dallows. Narodil se 

v hlavním městě planety 
m Naboo. Po vzoru otce, 
který se ztratil při plnění mise, se stal pilo- 
tem a následně byl povolán mezi elitní kole- 
gy z letky Bravo. Společně s ním, a pod ve- 
dením zkušené Essary Till, se naučíte 
základy pilotování stíhačky N-1 Starfighter. 


Hlavní zbraň: laserový kanón 
Druhá zbraň: protonová torpéda 

Záložní zbraň: speciální protonová torpéda 
použitelná proti více cílům najednou 


Nym je příslušníkem 
houževnaté rasy Feeori- 
nů. Vyrůstal mezi krimi- 
nálníky na planetě Lok, 
a kde si osvojil řadu bojo- 
vých taktik. Díky svým schopnostem se stal 
respektovaným kapitánem pirátů, Nymovy 
loupeživé výpady donutily Obchodní federaci 
najmout si agenta na jeho likvidaci. 


Hlavní zbraň: dva trojfázové laser kanóny 
Druhá zbraň: energetické bomby 
Záložní zbraň: plazmový bič 


Vana vyrůstala na pla- 
netě Alderaan a od pat- 
nácti let spolupracovala 
s nájemními lovci. Její 

= dobrodružné výpravy ji 

© dovedli až na planetu Naboo, kde nějaký čas 
| pracovala pro královské obranné síly. Pro ne- 
shody s velením však Naboo opustila a ne- 
chala se najmout Obchodní federací. Za úkol 
dostala zadržet pirátského kapitána Nyma. 


Hlavní zbraň: 
senzorově naváděné 
nanostřely 

Druhá zbraň: 
naváděcí paprsek 
Záložní zbraň: 
znehybnění 
nepřátelské lodi 


vý 


Pokud by se vám podařilo 
zjistit, co se skrývá v útrobách 
dlouhé hlavně, už to stejně 
nikdy neprozradíte. 


S fyzikálními modely lodí si autoři 
hlavu nijak nelámali. 


od jejíhož dalšího hraní vás časem zřej- 
mě odradí její stále větší stereotyp. 

Vedle hlavní kampaně obsahuje 
hra rovněž několik bonusových misí, 
které jsou paradoxně mnohem zábav- 
nější a zajímavější. Přístup k nim si však 
každý hráč musí vydobýt plněním růz- 
ných vedlejších úkolů. Ty jsou ale po- 
měrně náročné, a proto než se vám po- 
daří vybrousit své pilotní dovednosti 
natolik, abyste je všechny dokázali spl- 
nit, budete se muset podrobit nekoneč- 
nému a ubíjejícímu repete základních 
misí hlavní kampaně. 

Design misí lze naproti tomu poklá- 
dat za celkem vydařené zakomponování 
světa Hvězdných válek do herního pro- 
středí, Kromě černočerného vesmírné- 
ho prostoru, jehož prázdnotu sem tam 
vyplní nějaký ten letící asteroid, zavítáte 
také do atmosféry planety Naboo. Zde 
navštívíte celou řada zajímavých míst, 
od úzkých skalních rozsedlin až po mo- 
hutnou základnu kapitána pirátů Nyma. 

Technická stránka Starfighteru však 
už nijak uchvacujícím dojmem nepůso- 
bí. Z průměrného grafického zpracová- 
ní dokáže zaujmout snad jen věrné 
a detailní vyobrazení vzdušných i po- 
zemních jednotek a různých základen 
na povrchu planety. Hudební doprovod, 


složený z atmosférických skladeb s kla- 
sickými motivy filmové série Hvězd- 
ných válek, však alespoň může uspoko- 
jit vaše ucho. 

Star Wars: Starfighter se tak stává 
veskrze průměrnou 3D střílečkou oble- 
čenou do atraktivního hávu Hvězdných 
válek. Na poli hratelnosti nepřináší nic, 
ale opravdu nic nového. Svůj díl viny na 
tom určitě nese i absence multiplayeru, 
který by hře tohoto typu, respektive její 
delší životaschopnosti evidentně pro- 
spěl. A přitom v konzolové verzi je pod- 
pora pro více hráčů obsažena. Co nám 
tím tedy vlastně chtěl Yoda sdělit? 

Libor Vacata 
02G0074 


* průměrná vesmírná 
střílečka 

* přesná kopie 
konzolové verze 

* příliš krátký 


© hardcore simulátor 

* špatně zpracované 
téma Hvězdných válek 

* přehlídka 
rozmanitých lodí 


Výrobce: LucasArts « Vydavatel: LucasArts « Minimální kon- 
figurace: Pll 350, 64 MB RAM, 6x CD, HDD 580 MB, 3D karta 
* Doporučujeme: Pill 500, |28 MB RAM, 24x CD, HDD 680 
GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne * 3D akcelerace: D3D 
* Internet: www.lucasarts.com/products/starwarsstarfighter 


Po herní stránce nepříliš 
povedený akční simulátor ze světu 
Hvězdných válek. 
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ejvětší sportovní událost le- 
Ne roku, XIX. zimní olym- 
pijské hry v Salt Lake City, ne- 
mohla ujít pozornosti počítačových 


vývojářů. Během televizních přenosů 
jste se však zřejmě pobavili lépe. 


Totožný tým, kterému Mezinárod- 
ní olympijský výbor udělil oficiální li- 
cenci na sportovní hru Sydney 4000 — 
společnost Eidos Interactive ve spolu- 
práci s vývojáři z Attention To Detail — 
připravil ještě před zažehnutím olym- 
pijského ohně nedaleko solného jeze- 
ra i zimní sportovní kolekci. Pokud 


jsme mohli mít výhrady k nevyvážené 
zábavnosti i obtížnosti jednotlivých 
sportů na letní virtuální olympiádě 
i k pozůstatkům její playstationové 
konverze, pak ta zimní, nazvaná Salt 
Lake 4002, dopadla ještě o něco hůře. 

Předně — „jediná oficiálně licenco- 
vaná olympijská hra“ by měla mít ve 
svém podtitulu upozornění, že jde spíše 
o kolekci lyžařských sportů. Výběr pře- 


salt lake 2002 


Doplachtí anonymní skokan 
až za normový bod hráčské 
spokojenosti? 


kvapivě malého počtu disciplín (pouze 
šest, což je polovina proti letní olympiá- 
dě vzniklé v téže dílně) se s výjimkou 
dvousedadlových bobů zaměřuje jen 
na lyžování — na programu je mužský 
sjezd, skoky na můstku K-120, slalom 


Oficiální olympiáda by měla mít v podtitulu 
upozornění, že jde o kolekci lyžařských sportů. 


žen, obří paralelní slalom mužů na 
snowboardu a akrobatické lyžování 
žen. Že tvůrci rezignovali na hokej, je 
vzhledem k sérii EA Sports pochopitel- 
né, stejně jako absence saní (kvůli zjev- 
né podobě s boby) či běhu na lyžích, 
který by byl asi příšerně nudný a jen by 
ohrožoval — jako v památné olympijské 
kolekci The Games: Winter Challenge 
od Accolade — životaschopnost kláves. 
Že však tvůrci zavrhli také bruslařské 
sporty (rychlobruslení i krasobruslení), 
biatlon nebo curling (který by se ale 
měl snad objevit jako samostatná hra), 
je neodpustitelné — především vinou to- 
ho hra sklouzává k monotónnosti, která 


o to rychleji otáčí do protisměru ručičky 
na hodinách její dlouhověkosti. 
Graficky je přitom hra Salt Lake 
42002 víc než uspokojivá: šestice discip- 
lín se odehrává v autentických fotorea- 
listických kulisách olympijského areálu, 
který byl vymodelován na základě sate- 
litních snímků údajně s přesností půl 
metru (každé sportoviště je představe- 
no před zahájením klání dlouhými zá- 
běry z virtuálního vrtulníku). Pocit au- 
tentičnosti ještě dotváří řada efektů 
— spršky ledu stříkající při ostrých ob- 
loučcích od lyží, světla zrcadlící se na 
přilbách, blesky fotoaparátů, pružně se 
vychylující a zase do původní polohy se 


1 o 


Akrobatické lyžování a skoky na lyžích sle- 
dujeme pouze ze zafixované kamery z pozi- 
ce třetí osoby, u dalších čtyř disciplín může- 


Šestice disciplín se odehrává v autentických 
fotorealistických kulisách olympijského areálu. 


me kamery přepínat — u sjezdu, snowboar- 
dingu či u bobů i na pohled vlastních očí, ale 
asi jen šílenec by čekal, že takto dojede do 


na a 6 


Zahajovací ceremoniál je 
skromnější než byl v reálu, ale 
obejde se bez Bushova patosu. 


vracející slalomové tyče, jimiž si lyžaři 
dravě klestí cestu vpřed, lanovky jedou- 
cí nad zasněženými jehličnany atd. 
Sportovci jsou zcela přirozeně rozpo- 
hybováni metodou „motion capturing“ 
a i na to nejvyšší možné dostupné rozli- 
šení (1024 x 768, 32bitově) se pohybu- 
jí plynule, pokud máte počítač alespoň 
lehce nad minimální konfigurací. Pře- 
devším v replayích a detailních zábě- 
rech si povšimnete, jak „živě“ pracuje 
mimika jejich lícních svalů a že jejich tě- 
lo se přirozeně hýbe včetně pohybů 
prstů. Efektně působí také stoupající 
kroužky páry od úst během dýchání. Je- 


nom s radostnými nebo naopak zkla- 


cíle, natož že dosáhne nějakého výsledku. 
U sjezdu máme k dispozici největší počet ka- 
mer - jednu klasicky „zpoza zad“ sportovce, 


k) jj F3 k eo 
7Bohsi4l3. > 


manými reakcemi to tvůrci přehnali, 
protože například vzteklé poskakování 
bobistů, případně oslavné reakce slalo- 
mářek připomínají spíše směšné kreace 
divadelních ochotníků. 

Jenomže co je platná krásná grafi- 
ka, když se vlastní hra rychle „obehra- 
je“? Stejně jako v Sydney 4000 se ovlá- 
dání omezuje pouze na směrové šipky 
a dvě akční tlačítka, jimiž vlastní spor- 
tovní výkon až tak zásadně neovlivníte. 
Porovnáme-li sjezd a slalom třeba 
s dnes pět let starou hrou od Sierry Ski 
Racing, jež byla graficky nesrovnatelně 
horší, výkon a styl jízdy závodníka bylo 
možné díky čtyřem „technickým“ tlačít- 


1krobatickou 
mku uhranul 
nějaký mormon? 


druhou z obdobného úhlu, ale z větší vzdále- 
nosti, třetí z helikoptéry a čtvrtou skrze sjez- 
dařské brýle se slunečním filtrem. 
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Obtížnost zvyšuje kvalitu výkonů počítačových 
soupeřů a nevyžaduje přesnější ovládání. 


salt lake 2002 je 

| REI | 

* jako interaktivní 
televizní přenos 

| * místy obtížné, ale 
málo dramatické 

* pro milovníky 
lyžařských sportů 


sult lake 2002 není 


* pestrou kolekcí 
různých sportů 

* galerií autentických 
sportovců 

* zábavnější než 
Winter Challenge 


kům (hranění, bruslení, odraz a dopad 
při skoku) více usměrňovat — a navíc 
bylo k dispozici šest různých tratí. V Salt 
Lake 4002 akčními klávesami sjezdaře 
„schoulíte“ do vajíčka a v obloucích jimi 
budete hranit, zatímco se slalomářkami 
si v nejtočivější alpské disciplíně, pro- 
věřující techniku zatáčení, vyzkoušíte 
dva velmi podobné způsoby projíždění 
modrými a červenými brankami. Projet 
vyznačenou trasou je dost obtížné: až 
tak obtížné, že pokud se vám nepodaří 
trefit mezi ohybné tyče, počítač vás au- 
tomaticky (a bez diskvalifikace!) vrátí 
před neprojetou branku — a to i na nej- 
těžší z pěti úrovní. (Obtížnost víceméně 
jen zvyšuje kvalitu výkonů počítačových 
soupeřů a nevyžaduje po hráči přesněj- 
ší načasování, ani rychlejší postřeh, ani 
lepší „techniku“ jízdy/skoku.) 

Stejně jako ve zmíněných The Ga- 
mes: Winter Challenge ovládáte svou 
jízdu na bobech: na váš výsledný čas 


SALT LAKE 2002 


Výrobce: ATD *« Vydavatel: Eidos Interactive « Minimální kon- 
figurace: PIII 450, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB « Dopo- 
ručujeme: PIII 800, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 700 MB « Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.olympic- 


videogames.com 


VERDIKT: Graficky místy ohromující, 

herně ale poněkud monotónní kolekce 0 
zimních sportů, která ignoruje fakt, 

že na olympiádu nejezdí pouze lyžaři. 
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má zásadní vliv především start, při 
němž zběsile mačkáte tlačítko pro „roz- 
tlačení“ bobu a pak se už řítíte ledovým 
korytem a snažíte se správným náklo- 
nem v zatáčkách dosáhnout co nejdříve 
cíle. Oproti The Games: Winter Chal- 
lenge můžete jízdu sledovat i z pohledu 
z vlastních očí, boby je těžší udržet 
v přímém směru a při špatně sesyn- 
chronizovaném startu vám potupně uje- 
dou. Úspěch na skokanském můstku 
závisí na síle stále stejným (!) směrem 
vanoucího větru, na tom, zda otevřete 
lyže do véčka, anebo je budete držet 
u sebe a na způsobu doskoku — nača- 
sování nebo síla odrazu příliš podstatný 
vliv na délku skoku nemá. Freestylové 
lyžování nezahrnuje jízdu na boulích, 
ale vzdušnou akrobacii, a ovládání se 
velmi podobá skokům do vody v Syd- 
ney 4000. Nejprve si vyberete akroba- 
tickou figuru s odlišným „koeficientem 
obtížnosti“ a tu provádíte patřičně zko- 
ordinovanou kombinací šesti tlačítek, 
která mačkáte v náležitém pořadí podle 
indikátorů běžících v pohyblivém pás- 
mu v dolní části rozhraní. Jinými slovy — 
svůj skok si vychutnáte až v opakovač- 
ce, neboť během jeho provedení se mu- 
síte soustředit pouze a jen na synchro- 
nizované fukání do šipek a akčních 
kláves. Provádět můžete šestnáct typů 
jednoduchých, dvojitých i trojitých salt, 
obratů a vrutů, kupodivu bez ohledu na 
zvolenou figuru však závodnice stále 
najíždějí na jeden a týž můstek (ačkoli 
na odrazišti jich je sedm různých veli- 


Hra má čtyři režimy (tři z nich jsou multi- 
playerové se čtyřmi hráči na jednom počíta- 
či). V autentickém olympijském modu, ohra- 
ničeném slavnostními ceremoniály, bojujete 

o medaile bez možností opravy a již bez 
únavného posilování ve virtuální tělocvičně 
(jak tomu bylo v Sydney 2000). Pro začáteč- 
níky je ideální „freeform“: v podstatě trénink, 
při němž se u každé disciplíny zvlášť budete 
učit techniku jízdy či skoků. Režim „tourna- 
ment“ představuje klasickou čtyřkolovou 
knockoutovou soutěž; probíhá v noci za umě- 
lého osvětlení. V singleplayerovém módu 
„lassic“ se pokoušíte zvládat každou disciplí- 
nu se třemi životy a za stále horších povětr- 
nostních podmínek musíte pokořovat stále 
těžší časové nebo „doskokové“ mety. 


kostí i zakřivení). Nejvíc adrenalinu do 
celé hry přináší paralelní obří slalom na 
snowboardu, především když si tuto 
půlminutovou „vyřazovačku“ hodíte 
s kolegou na rozdělené obrazovce. 
V podstatě však jde pouze o dynamič- 
tější variantu slalomu, která zábavností 
po krátké chvíli jen těžko může konku- 
rovat třeba hře Supreme Snowboarding 
od Infogrames. 

Zimní olympiáda nabízela spoustu 
možností, kterými šlo celou kolekci 
zpestřit. Můžeme si kupříkladu navolit 
počasí, denní dobu i viditelnost — změ- 
něné parametry však proměňují jen 
grafiku hry a nemají postřehnutelný vliv 
na vlastnosti sněhu, natožpak abychom 
si podle nich mohli vybrat, jakým dru- 
hem vosku namazat své skluznice. I na 
tomto příkladu se dá demonstrovat nej- 
větší problém Salt Lake 2002— tvůrci se 
soustředili především na to, jak ohro- 
mujícím způsobem bude tato zimní 
olympijská kolekce vypadat, než jak 
vzrušující ji bude hrát. 

E. A. Severin 
02G0075 
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V prvé řadě kvalitní a 100% spolehlivý, což je u značky DXT samozřejmostí. Každý počítač prochází náročnými výstupními testy s maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 
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DXT WORKSTATION DXT INTERNET 2002 DXT DVD MASTER DXT STAR 2010 DXT BLUE LASER 
AMD Duron 800MHz Intel Celeron 950MHz 


AMD Duron 1GHz AMD Duron 1,2GHz Intel Tualatin 1,2GHz 
CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní CPU cooler aktivní 
MB 810 MAX LMR MB 754LMR GFXCEL PRO MB 810 MAX LMR MB ECS K7S5A DDR MB P6S5AT Enhanced 
64MB SDRAM DIMM 128MB SDRAM DIMM 128MB SDRAM DIMM 128MB SDRAM DIMM 128MB SDRAM DIMM 
HDD WD 20GB Ultra ATA HDD WD 20GB Ultra ATA HDD WD 40GB Ultra ATA HDD WD 60GB Ultra ATA HDD WD 40GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" 
VGA 3D up 64MB VGA Riva TNT2 32MB VGA 3D up 64MB VGA GeForce II 64MB AGP VGA GeForce II 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound 
LAN 10/100 Mb/s Faxmodem 56Kbps V.90 DVD Toshiba 16x40x CD-ROM Acer 56x IDE CD-RW Lite-on 16x10x40x 
Case miditower ATX 250W Case miditower ATX 250W Case miditower ATX 250W Case miditower ATX 250W Case miditower ATX 250W 


od 260,-/měs. 


8.970,- | od 340,-/měs. 


10.990,- | od 380,-/měs. 


14.990,- | od 440,-/měs. | 17.990,- | od 490,-/měs. 18.990,- 


DXT MANAGER DXT XP FREEDOM DXT TURBO 3000 DXT XP UNLIMITED 


Intel Pentium 4 1,6GHz AMD Athlon XP 1800+ Intel Pentium 4 2GHz 

CPU cooler BOX CPU cooler aktivní CPU cooler BOX 

MB Intel P4VXASD MB Aopen K7VZA MB Abit BD7 i845D DDR KT748 
256MB SDRAM DIMM 256MB DDR DIMM 256 SDRAM DIMM 512MB DDR DIMM 

HDD WD 40GB Ultra ATA HDD WD 40GB 7200 ATA100 HDD WD 60GB Ultra ATA HDD IBM 60GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce II 64MB AGP VGA GeForce II Pro 64 DDR VGA GeForce II 64MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound DVD Toshiba 16x48x 
CD-ROM Acer 56x IDE CD-ROM Acer 56x IDE CD-ROM Acer 56x IDE SB Live surround 5.1 


Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 300W Case miditower ATX 300W Case miditower ATX 300W Case miditower ATX 300W 


23.990,- 


od 1290,-/měs. 49.990,- 


DXT ELEGANCE 


od 550,-/měs. 21.990,- | od610,-/měs. 23.990,- | od 610,-/měs. 
DXT LORD OF MEDIA 
AMD Athlon XP 1800+ 


NEJKRÁSNĚJŠÍ S Ano 20,0 


MB Abit NV7m nForce DDR MB Microstar K7T Pro2 KT266A 
— 256MB DDR PC2100 266MHz 256MB DDR PC2100 266MHz 
= HDD IBM 40GB 7200 ATA100 HDD WD 60GB 7200 ATA100 
, m D FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" 
1 = H VGA GeForce 2 Up 64MB DDR VGA GeForce 2 Ti 64MB DDR TV 
tuning lin SB 30 suround sound 6.1 Videostřižna MiroStudio DV 
| DVD Toshiba 16x68x SB Genius surround 5.1 
Case miditower ATX 300W DVD Toshiba 16x68x 
special DXT ELEGANCE design || CDRW Lite-On 24x16x40x 
v hd W Sestavíme Vám počítač na special DXT design ATX 300W 
NEJUNIVERZALNEJSI ss vaších požadanů. 
-m = - o Digitální fotoaparát 
Siroká nabidka NOTEBOOKU: Olympus Camedia C2020 


od 840,-/měs. 38.990,- 
ač 3x zoom 


DXT TITANIUM+ 


AMD Athlon XP 2000+ 
CPU cooler titanium 
MB Abit KR7 Vla KT266A DDR 
512MB DDR PC2100 266MHz 
HDD IBM 120GB 7200 ATA100 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 3 Titanium 200 
64MB DDR TV 

SB Live! surround 5.1 

DVD Toshiba 16x48x 

CDRW Aopen 24x10x40x 
special titanium design ATX 300W 


od 990,-/měs. 49.990,- 


od 650,-/měs. 24.990,- 


Siemens Nixdorf Toshiba 480 CDT Acer TravelMate Acer TravelMate 


Scenic 700 - repas. - Ke každému počítači? 
boy a software 


Od 340,/měs. 12.990,- 0d420,/měs. 16.990,- 


PRODEJ NA VÝHODNÉ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY SEZNAMTE SE S NAŠÍ ROZSÁHLOU NABÍDKOU 
du oak DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE ZA AKČNÍ CENY! 


DOPRAVA ZDARMA PO CELÉ ČR DO 24h té SLEVY NA POČÍTAČOVÉ HRY - AŽ 10% 


KOMPLETNÍ SORTIMENT PUBLIKACÍ CPRESS 
TVORBA WWW PREZENTACÍ 

: | PROGRAMOVÁNÍ, VÝVOJ APLIKACÍ 

* |POZÁRUČNÍ SERVIS VŠECH TYPŮ PC 

- | UPGRADE, MNOŽSTEVNÍ SLEVY 

MOŽNOST ÚPRAVY CEN DLE KONKURENCE 
INSTALACE A SPRÁVA POČÍTAČOVÝCH SÍTÍ 


Žádejte náš kompletní katalog s širokým sortimentem výpočetní techniky 
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Skladem více než 
40 druhů značko- 
vých brašen, kufrů 
a kabelek. 


recenze 


„Pamatuji i doby, 


jsme 


vyhrávali...“ 


Stewart vs. Krige 
| SEST EE] 
Není sporu, že duchov- 
ní rozměr Star Treku, 
se tvůrcům Armady za- 
chytit nepodařilo. Ostat- 
ně, soudě podle čistě 
strategické povahy hry, 
to ani nebylo záměrem. 
Přesto se produkce sna- 
žila, aby výsledný do- 
jem z prostředí Next Ge- 
neration vyzněl co 
nejvěrohodněji. K tomu 
nejvíce přispěl původní 
dabing. Ten vychází pl- 
ně ze svého filmového 
originálu. A tak nabíd- 
ku ke spolupráci ani 
tentokrát neodmítl zná- 
mý britský herec Pa- 
trick Stewart, jemuž ro- 
le kapitána Picarda 
posvětila uměleckou ne- 
smrtelnost. Kromě něho 
se vám však ve hře do- 
stane určitě pod kůži 

i hlas charakterní he- 
rečky Alice Krige (např. 
Chariots Of Fire), jež 
bez ohledu na svou 
oduševnělou tvář, ve- 
tkla odlidštěné, hypnoti- 
zující charisma těžké- 
mu Picardovu 
protivníkovi — borgské 
královně. 
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ím větší naděje vkládali ctitelé 

Star Treku do pokračování Ar- 

mady, o to většího zklamání 
se dočkají. Podobně jako první díl je 
hra i tentokrát zasazena výhradně do 
světa filmové sci-fi, ale přesto s ní ne- 
má mnoho společného. 


Pokud bychom podstatu literárního 
i filmového Star Treku měli shrnout 
v kostce, tvoří ji pečlivě vyvážená sym- 
bióza akce a dialogů, v níž se kromě pa- 
tetického, nicméně upřímného mravní- 
ho poselství, neztrácí ani inteligentní 
suchý humor a cit, Autoři Armady však 
pro svou hru již podruhé použili jako zá- 
klad pouze technokratické kulisy Next 
Generation, jedné z neúspěšnějších sé- 
ní Star Treku, který tímto opět proměnili 
v jediné — v bitevní pole. 


čb ds zárhčsí, acc M 


ek: armada II 


Rozhodně nelze pominout, že zku- 
šené stratégy si Armada (podobně jako 
tomu bylo v prvním dílu) získá. Její her- 


kouzlo vyšumí. A to, co zůstane, nelze 
nikomu moc závidět. Hra se totiž po- 
stupně stává přesně takovou, jak by po- 
ručík T'orresová označila poškozené 
warpové jádro — totiž hrubě nestabilní, 
Na vině je neošetřený engine, čímž se 
Armada — s ohledem na své tvůrce oči- 
vidně nepoučitelně — ubírá ve šlépějích 
své mladší sestry, která proslula jako ti- 
tul přímo posetý bugy a technickými 
chybami. Nepomohou ani patche či pří- 
kladně ošetřený operační systém. Hra 
se kouše a padá — v nejméně vhodnou 


Poručík T'orresová by hru označila podobně jako 
poškozené warpové jádro — hrubě nestabilní. 


ní charakter je totiž přehledný a na 
ovládání jednoduchý i pro laika, což 
v očích veterána znamená především 
hodně ušetřeného času. Nezaujatého 
pozorovatele si může pro změnu pod- 
manit kvalitním hudebním soundtrac- 
kem či velením jednotek jak v roli kapi- 
tána-legendy Jeana-Luca Picarda, tak 
v čele Borgů, což představuje vrcholek 
očekávání ze setkání s důvěrně známý- 
mi insigniemi a symboly komerčně po- 
pulárního seriálu. Jenže, postupně toto 


chvíli. Zákon schválnosti ještě ale nic 
není proti skutečnosti, že v některých 
ohledech Armada Il odmítá rozehranou 
hru ukládat s velmi trpkými důsledky — 
hráče následně vykopne z herního me- 
nu do Windows. Děje se tak poměrně 
často. Návraty a opakované hraní misí 
se pak stávají otupující činností, v níž se 
setkáváte s dalšími nedostatky. K nim 
patří i umělá inteligence plavidel řídí- 
cích se vašimi povely. Zdaleka ne ve 
všech případech jim stačí jen udělit roz- 


Technická stránka věci je ve hře alfou u omegou veškerého konání. Postupně odhalíte řadu nových i neobvyklých technologií či organismů. V tomto ohledu na 
sebe upoutají pozornost především dvě nové rasy — Kardassiané a druh označovaný jako 8472. 


Válečný křižník Kardassianů připo- 


míná svým tvarem maticový klíč... 


„. avšak loděnice si nezadají s plas- 
tikami proslulého sochaře Moora. 


Pokud byste chtěli hledat původ 
organické hrozby 8472... 


... pak vězte, že se za ním skrývá 
její — matka. 


Za Federaci, za Picarda 
a za nízké hypoteční úvěry! 


kaz a vyslat je do akce či na místo, kde 
je potřebujete v daný okamžik mít, ale 
musíte je navíc průběžně kontrolovat, 
což je ovšem zcela v rozporu s jednou 
z taktických funkcí velitelského menu. 
Pokud na své lodě nedohlédnete, neza- 
dají si — včetně Enterprise — se zatoula- 
nými rytíň ze Strongholdu. Problém je 
nicméně ten, že je neobjevíte za třetím 
zeleným bukem v podhradí, ale nejčas- 
ěji v rudém mračnu metreonové nebu- 
y, v němž jsou likvidovány silnými elek- 
rickými výboji, pro tento mlhovinový 
útvar typickými. 

Neméně diskutabilní jsou různá vy- 
epšení, která do hry přibyla. Spíše než 
plus nové hry v nich vytušíte nedostatky 
předcházejícího dílu. Všechno to, co 
ste v něm postrádali, vás proto nyní ni- 
ak zvlášť nezaskočí. Větší počet lodí, 
širší vědecký výzkum, pestřejší paleta 
zbraní, těžba i jiných nerostných surovin 
než jen dilithia nebo možnost kolonizo- 
vat planety a obchodovat neberete jako 
novinky, ale jako samozřejmost. 

S výraznější proměnou okolí se lze 
setkat až v pokročilých úrovních, kde 
narazíte na rasy a technologie, které 
v Armadě zažívají premiéru. Jedná se 
například o agresivní živý organismus, 
označovaný jako druh 8472, v podobě 
kosmických larev schopných „plodit“ 
plavidla i konstrukce biologické pova- 
hy. Od věci není ani účast mýty opřede- 
ných Kardassianů se speciální zbraní, 
kterou disponují některé jejich bitevníky 
— projektilem o velikosti korábu, který 
na jediný zásah zničí celou vesmírnou 
stanici. 


Abyste si však tyto ino- 
vace mohli náležitě užít, musí- 
te hru nejprve absolvovat přesně 
podle její důsledné hierarchie. Armada 
velmi důsledně vede hráče k tomu, aby 
v ní hrál za všechny strany zúčastněné 
v konfliktech typických pro rasy a civili- 
zace Star Treku. Pro někoho to však ne- 
musí být právě vděčný úděl. Ne snad ani 
pro to, že byste se s jednotlivými rasami 
nedokázali sžít — v tomto směru hra fun- 
guje spolehlivě. Na vině je spíše silně 
konzervativní podtext první etapy, v níž 
dobýváte vesmír pod symbolem Federa- 
ce. Ta působí možná až příliš strojeně, 
ale co hlavně — stává se místy velmi mo- 
notónní. I když zde máte plně ve svých 


( Výzkumné centrum Federace. 


Kromě podmanivého ambientního doprovodu 


zde skutečně uslyšíte zvuky hlubokého vesmíru. 


Jeden z klíčů k ovládnutí vesmíru. 


Vzdorovat Borgům se můžete 
pokusit jednou, podruhé, potřetí... 


rukou osud kapitána Picarda a jeho po- 
sádky z lodi Enterprise, nemůžete se 
ubránit dojmu, že bez jeho přítomnosti, 
tedy s větší svobodou, by se vám válčilo 
lépe. Pokud se vám totiž vašeho: popu- 
lárního svěřence nepodaří uchránit před 
útoky nepřátel, mise skončí neúspě- 
chem bez ohledu na celkový vývoj hry. 
V tom je největší kámen úrazu, neboť se 
nemůžete zbavit pocitu, že povinnosti 
mají navrch před hraním jako takovým. 
Armada tak ve vás není schopna probu- 
dit skutečnou hráčskou vášeň. Spoustu 
věcí činíte automaticky, nikoli intuitivně, 
dvojnásob od chvíle, kdy zjistíte, že k ví- 
tězství lze dospět matenální převahou. 

Hra neustále působí rozporuplně. 
Na jedné straně ztrácí v záplavě pyro- 
technických efektů svůj duchovní roz- 
měr, na druhé zase dokáže vytěžit maxi- 
mum z perfektně zpracované zvukové 
složky. Kromě podmanivého ambientní- 
ho doprovodu zde skutečně uslyšíte po- 
věstný hluboký vesmír — stačí jen pronik- 
nout do ovládání zoomu a kamery. S po- 
nořením se do prostoru vám sluchátka 
zaplní úžasná kosmická symfonie výbo- 
jů, šumů i explozí okolního universa. 


Svým způsobem je ST: Armada II 
rozhodně přístupná záležitost. Nelze se 
v ní ztratit, ale také — bohužel — ani ob- 
jevit nic revolučního. Ryzí Star Trek tak, 
jak nám jej nabídla nedoceněná adven- 
tura Hidden Evil či mimořádná akce 
Elite Force, v ní ovšem nehledejme. 
V dnešní době představuje spíše jen 
průměrnou strategii, zajímavou ponejví- 
ce tím, že si začala žít svým vlastním, 
lehce svébytným a poněkud sporým ži- 
votem. 

Ivan Šiler 
02G0076 


* určena technicky 
založeným trekkies 

* graficky vděčná 

* místy silně 
monotónní 


* skutečný Star Trek 
* pro slabé nervy 
* sexy 


Výrobce: Mad Doc Software « Vydavatel: Activision « Minimální 
konfigurace: PIII 300, 64MB RAM, 4x CD, HDD 800 MB « Dopo- 
ručujeme: Plll 800, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 1,2 GB * Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: gaming.startrek.com 


/games/armada2/ 


: Technicky opět nedostateč- 
ně ošetřené pokračování hry, která na 
počátku mnohé slibovala, ale nakonec 
uvízla v herním kvadrantu delta... 
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KECENZE 


V Holandsku lidé nechodí jen do 
kostela, ale také na fotbal. 
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je to tady. Na pulty obchodů 
dorazila nejkontroverznější 
počítačová hra od dob King- 
pina. Hra, která rozděluje přátele 
a spojuje nepřátele, simulace jedná- 
ní skupiny, která nemá gloriolu výji- 
mečnosti jako drogoví dealeři, ná- 
jemní vrazi a američtí vojáci. 


Přichází něco strašného, hra Hooli- 
gans: Storm over Europe. O tom, že 
tato hra je skutečně „prokletá“ ma- 
instreamovými médii, se přesvědčí- 
te jednoduše, recenze na ni nevyšla 


na žádném z hlavních serverů, ruce 
pryč dávají britské časopisy, nena- 
jdete ji ani na allgame.com a po- 
známky o tom, že by hodnocení této 
hry mělo být zváženo více než peč- 
livě, pronásledovaly i autora této re- 
cenze. Proto se nejprve zkusme po- 
drobněji podívat na ty, kdo si dnes 
hrají na strážce morálky. 


Přicházejí a rabují! Rusové? 
Ne, fotbaloví chuligáni! 


Začněme causou Kingpina (1999), 
kterého postihlo rovněž prokletí 
moralistů. Tato neuvěřitelně násilná 
hra vykládá příběh gangstera, který 
se vraždami propracovává na místo 
šéfa gangu a postupně ovládá celé 
město. I když hra byla recenzovaná 
většinou časopisů, získala si pověst 
asociálního artefaktu a její prodej- 
nost, díky obstrukcím a negativní 
publicitě, nebyla nejslavnější. Na 
druhou stranu v případě hry Soldier 
of Fortune (2000) se sice hovořilo 
o jejím násilném obsahu, nijak to však 


majitelům časopisů o počítačo- 
vých hrách nebránilo, aby podpořili 
její masivní prodej, a to i přesto, 
že v hlavní roli stál vrah a nájemný 
žoldnéř, inspirovaný skutečnou po- 
stavou Zeleného baretu Johna Mullin- 
se. Jediný rozdíl mezi oběma hrami 
byl, že Mullins (a s ním stovky tisíc 
hráčů po celém světě) konal Zlo ve 
jménu státu (potažmo Spojených stá- 
tů amerických), nikoli pro soukromou 
organizaci, tak jako to činil hrdina 
Kingpina. 

Odlišným příkladem může být sé- 
rie Grand Theft Auto. Řečnická otáz- 


Rowdies u benzinové pumpy. 
Skutečně výbušná situace 


ka: Napadlo vás někdy, že tato hra 
může být „duši škodlivá“? Asi ne, že. 
A nezačali jste poté, co jste si tuto hru 
zahráli, krást auta, vraždit taxikáře 
a bojovat s policií plamenomety, že? 
Já taky ne a ani mě to u té hry nena- 
padlo, protože jsem si byl vědom fak- 
tu, že tato hra je jenom hra a že mi po- 
čítačové technologie dávají možnost 
zkusit si něco, co v realitě nedělám, 
protože bych si zkazil karmu. Za GTA 
stála všemocná firma Rockstar Ga- 
mes, která jednoduše tenhle fakt vy- 
světlila majitelům a šéfredaktorům ča- 
sopisů a oni poté otiskli recenze, ve 
kterých autoři používali zdrobnělin, 
takže se může zdát, že GTA je celkem 
roztomilá zábava a že by se jí dalo in- 
spirovat. Ale tak to není, kradete v ní 
a zabíjíte, a pokud to budete dělat 
i v ulicích českých měst, skončíte ve 
vězení či v krematoriu a posléze sto- 
procentně v pekle. 

Až vám tedy bude někdo u počíta- 
čové hry říkat něco o morálce, chá- 
pejte to jako útok na svou osobní svo- 
bodu. Vy přece víte, že je to jen hra, 
a pokud si ten druhý myslí, že ji bude- 
te napodobovat v realitě, je to buď bl- 
bec, nebo si to myslí o vás. Howgh! 


Hooligans: Storm over Europe je izo- 
metrická realtimová strategie, jejímž 
cílem je vytvořit nejslavnější tlupu fot- 
balových chuligánů na světě. Nejdřív 
si zvolíte barvy a název svého týmu. 
Kdo už ode mě četl nějakou recenzi, 
asi ho nepřekvapí, že jsem zvolil klub 
FC JAH, který má ve svém znaku ze- 
lený list jisté rostliny, které u sebe 
můžete mít jen menší množství než 
velké (jinak se díky obrovské svobo- 
dě, kterou v civilizovaném světě má- 
me, ocitnete ve vězení se skutečnými 
chuligány, zloději i vrahy). Pokud 
chcete zvolit bojovnější image, dopo- 
ručuji klub Smasher, který má ve 
znaku kopačák transformovaný do 
děsuplné lebky. A teď hurá na fotbal. 

Začínáte s partičkou zvící něco 
okolo dvaceti lidí a ocitáte se uprostřed 
anonymního města rodného Nizozemí, 
které ovládá početně o mnoho silnější 
skupina nepřátelských hooligans. Ti 
budou vašimi největšími nepřáteli, pro- 


Policie vyráží vstříc kriminálním 
živlům. Kdo neumí utíkat — nevyhraje 


HEALTH 
CONSC 


tože cesta k úspěchu je dlážděna jejich 
hlavami, potažmo tím, co z nich zbude 
po úderu řetězem. Problémem jsou 
však i pořádkové jednotky, které se 
snaží znepřátelené fanoušky od sebe 
oddělit, ale podobně jako ve skuteč- 
nosti si také rádi bouchnou. Na rozdíl 
od vašich kumpánů a nepřátel však má 
policie štíty helmy, slzný plyn a stálé 
posily, proto jakýkoliv velký střet s nimi 
končí vaším naprostým a doslovným 
rozbitím, případně zatčením. Je tedy 
nutné dobře taktizovat, prohlédnout si 
nevelký úsek města, kde boj probíhá, 
a zkusit najít uličky, kterými by se dali 
„robocopové“ obejít. Dá se tak učinit 
ve všech případech, a pokud budete 
chytří, policie si smlsne na vašich kon- 
kurentech, a dá vám tak možnost bez 
problému zničit jejich hospodu či vyra- 
bovat obchody v klidnější části města. 
Pokud už máte vyděláno (můžete si to- 
tiž vybrat, zda obchody rozbijete, zapá- 
líte či prostě prozaicky vykradete), jde- 
te do hospody. Tam svoje kumpány 


Cílem je vytvořit nejslavnější tlupu 
fotbalových rowdies na světě. 


Je jasné, že chuligánům o fotbal až tak nejde. Nezřídka se vám proto přihodí, že ve většině misí se ani na fotbalový stadion nedostanete, protože vám 
nezbude nic jiného, než prchnout z dosahu nepřátelských fanoušků konkurenčního klubu. Jindy zase na oplátku dáte před sportem přednost vybílení 
jejich hospody. Ale — nakonec se na stadion přece jenom dostanete. Samozřejmě ne proto, abyste sledovali onu sportovní událost, ale abyste pronikli 

na hrací plochu a vyřídili si to i se samotnými hráči. Koneckonců, stejně jsou to pitomci. 


sociologická sondu 


Zajímavou částí hry 
Hooligans: Storm over 
Europe jsou filmové se- 
kvence, které prokláda- 
jí jednotlivé mise a krá- 
tí čas při katastrofálně 
dlouhém loadování, Jde 
totiž o realistickou son- 
du do života nizozem- 
ských chuligánů, ne- 
šťastníků, kteří si svou 
agresivitou vybíjejí 
bezmoc ze sociálního 
uspořádání a odporné- 
ho prostředí dělnických 
čtvrtí, ve kterých žijí. 
Možná při hraní pocho- 
píte, že násilí, jakkoli 
se může zdát bezdůvod- 
né, vždy nějaký důvod 
má a řešení problému 
se odvíjí právě od po- 
chopení tohoto důvodu, 
nikoli od výše trestu, 
který většině chuligánů 
nakonec zákon udělí. 
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ecCENZE 


/ kapitalismus. Strhne-li se mela, , É 
civilisté bývají ponechání osudu, ale burzu Fandíte Feyenordu Rotterdam? Pak vězte, že 
chrání policejní kordon. FS : Á hoši z přístavu bývají tou nejostřejší sebrankou. 


opijete, případně jim rozdělíte ilegální 
drogy, aby byli správně naladění, na- 
jmete nějaké ty místní chuligány, čímž 


pozor na obchodníky 


početně posílíte, a hurá do ulic. Pokud Rabování obchodů patří k nejzábavnějším a nejdůležitějším prvkům hry Hooligans. Je to jediný 
chcete ještě trochu povzbudit bojovou způsob, jak si můžete opatřit alkohol, jiné drogy či rekrutovat posily z návštěvníků své hospody. 
morálku, začnete po vzoru husitů vykři- Bez problémů se dá loupit v menších obchodech, ve kterých vyberete od 100 do asi 500 kreditů. 
kovat opilecký chorál. Zní asi takhle: Velmi lukrativní zakázkou mohou být velké trafiky, kde najdete až 1000 kreditů, ale tím jedno- 
„HéjaHéjaHeja!“ duché rabování končí. Majitelé větších obchodů totiž mají střelné zbraně, a tak i při sebemenší 
Prvkem, který hru příjemně zne- nepozornosti přijdete o nejaktivnější a nejagresivnější chuligány během několika vteřin, 


snadňuje, je fakt, že musíte velmi dob- 
ře pečovat o postavy vůdců. Pokud ně- 


kterého znich zabií, hra končí, protože | |Morálku povzbudí po vzoru husitů opilecký 
: Dle jou dne 07 drah chorál. Zní asi takhle: HéjaHéjaHeja! 


podobně jako ve skutečnosti stává 


obyčejná skupinka opilců, neschop- 
ných opravdové akce. Zajímavým se střelnými zbraněmi, výbušninami aci, kdy vám některá z nich nedovolí 
zpestřením je také fakt, že někdy ovlá- a podobnými vynálezy civilizace (Co učinit či zopakovat něco z toho, co jste 
dáte několik skupinek chuligánů, roz- tak třeba vyloupit muniční sklad, he?) chvíli předtím hladce zvládli. Máte-li 


místěných po celém městě, a pro zfor- a dojít sociálního zadostiučinění, tedy například osvobodit své kumpá- 
i mování závěrečného útoku je potře- když obrněné policisty rozmašíruje- ny odtlačením kontejneru, náhle ne- 
K bujete spojit. Abyste proto nepřišli te, bez ohledu na jejich přesilu. A tak můžete najít místo, na kterém dáváte 
k o většinu mužů, musíte být náležitě vy- | je to až do konce. Zabíjíte, rabujete, myší příkaz k akci. A to i přesto, že 
Ř chytralý chuligán. kradete a prcháte před policií i před před chvílí se vám to podařilo. Dejte 


Pokud by vás přece jen mrzelo, ostatními chuligány. 
že policie má jasnou převahu, od tře- 
tí mise nahoru máte možnost ozbrojit 


tudíž na mě a po provedených neběž- 
ných úkonech (tedy těch, které se ob- 
jevují jen v jedné misi) okamžitě ulož- 
Pokud je herní design, nápad i příběh te pozice. Anebo si počkejte na 


5 EPS P 


www.hooligans-thegame.com 


DatArt « Mini- 


4 

4 Výrobce: Thirteen Production « Vydavatel: 

4 mální konfigurace: P 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 400 MB 
é * Doporučujeme: P 366, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 450 MB « 
í Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D « Internet: 


kým herním prostředím. Holt under- 
ground je underground. 


: Zábavná hra pokažená zby- 
tečnými chybami a poněkud archaic- 
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poutavý, může výsledek pokazit jen 
realizace, a to je právě případ Hooli- 
gans. Vizuálně připomínají například 
hru Gangsters, jen mají poněkud je- 
nodušší ovládání prostřednictvím me- 
nu v dolní části obrazovky. A to je vel- 
ká škoda, protože píšeme rok 2002 
a obor počítačových her se vyvíjí po- 
někud rychleji, než abychom byli spo- 
kojeni s tím, co fungovalo před čtyřmi 
pěti lety. Ve hře je navíc dost chyb, 
které samotné hraní občas promění 
ve frustrující snahu — nejčastěji v situ- 


opravný patch. 

Hooligans jsou skutečně celkem 
zábavná hra. Snad jen trochu krátká 
a pochopitelně politicky zcela neko- 
rektní. Pokud ovšem patříte mezi lidi, 
kteří mají rádi neobvyklé věci a svoji 
agresivitu si snažíte vybíjet tak, abyste 
neohrozili okolí, je pro vás jak dělaná 
a v tomto směru snad i užitečná. Roz- 
hodně bych se ji zdráhal označit za pro- 
pagaci fotbalového chuligánství. 

L. PFish 
02G0077 
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pico: paradise 


Morálku ostrovanů odhalí barevné ikonky ve 


spektru od zelené po čer 
nich loajálního občana s 
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snou. Poznáte podle 
é jako revolucionáře 


pět vítejte na malém ostrově, 

jehož obyvatelé vás oslovují El 

Presidente, neboť jsou si velmi 
dobře vědomi, že jste to pouze a je- 
nom vy, kdo má jejich osudy v rukou. 
Není divu, že hra Tropico po svém vy- 
dání vzbudila takový ohlas. Ač strate- 
gie, nepostrádá grafické vychytávky, 
výraznou atmosféru i akční charakter. 


Pokud jste původní hru nehráli, věz- 
te, že v Třopicu se stanete diktátorem 
malého ostrova, který můžete ovlivnit ve 
všech aspektech jeho života (lidských, 
ekonomických i sociálních). Vaším úko- 
lem je učinit z něho prosperující ráj, ale 
pokud se vám zamane, můžete život na 
něm, po vzoru diktátorů celého světa, 
proměnit v peklo. Herní výhodou Tropi- 
ca je možnost regulovat tok času, v němž 


P a 


svá rozhodnutí a opatření vykoná- 
váte. Pokud jste například hlouba- 
vější typ, není problém zvolit si tempo 
bezmála hlemýždí. V případě, že své 
rozkazy vydáváte s netrpělivým očekává- 
ním výsledku, není nic výjimečného, 
když rok smrštíte do několika minut. 
Neuvěřitelná flexibilita hry vám na- 
víc umožňuje personalizovat každého 


kapitál — vše ostatní je třeba vybudovat 


Ačkoli je Faradise Island ohlašo- 
ván jako regulérní datadisk, nelze ří- 
ci, že by přinášel něco vyloženě no- 
vého, co by výše nastíněnou osnovu 
hry zcela zásadně obohatilo. Přesto 
ale nabízí některé nové druhy postav 
(viz Ekologové a zlatá mládež), pří- 


Dříve jste měli k dispozici pilu. Teď k ní máte 
továrnu na nábytek. Můžete také pronajímat 
lodky, ať již za účelem rybaření nebo turistiky. 


obyvatele ostrova, ujistit se o jeho spo- 
kojenosti, politickém přesvědčení či lo- 
ajalitě, a podle toho rozhodnout o jeho 
budoucnosti. Můžete vyhlásit volby, ale 
také je zrušit s obligátním tvrzením, že 
obyvatelé vás mají rádi. Dostává se vám 
také vypečené příležitosti je zmanipulo- 
vat, případně zlikvidovat svého proti- 
kandidáta. Pokud dojde ke vzpouře, ne- 
ní problém potrestat nejenom všechny 
rebely, ale hlavně ty, kteří s nimi sympa- 
tizovali. Třeba tím, že jim nepostavíte 
nemocnici nebo lékařskou ordinaci, 
a oni se pozvolna odeberou na věčnost 
v důsledku banální nemoci. Tím vším 
jste se mohli bavit od poloviny minulého 
roku. Nyní je mým úkolem sdělit vám, 
zda se budete stejně dobře bavit i na- 
dále, a to s datadiskem, který právě teď 
přichází na trh. 


rodních katastrof a pochopitelně bu- 
dov, které představují jakýsi praktický 
doplňující prvek, jehož zařazení sou- 
visí s logickou povahou hry. Dříve jste 
měli k dispozici pilu, teď k ní máte 
i továrnu na nábytek. Můžete také 
pronajímat loďky, ať už k rybaření či 
podpoře turistického ruchu. V původ- 
ním Tropicu jste tunsty a obyvatele 
bavili v divadle či kabaretu, teď mo- 
hou navíc ještě navštívit kino. Další 
novinkou je budova vojenské základ- 
ny, která naznačuje další, tentokrát 
podstatnější odlišnost Paradise Islan- 
du od původního Tropica. 

Máme tu totiž 23 nových scénářů 
(či, chcete-li, misí), rozdělených na 
turistické, vojenské i takové, které 
nelze zařadit ani do jednoho z nich. 
Svůj ostrov budete moci rozvíjet po 


Představte si, že ztroskotáte na zanedbaném ostrově 


Opravdu ne 


charakteristická jejich průsvitná, žlutě odstíněná konstrukce. 


ekologové a zlutá mládež 


vzoru vojenského diktátora, který se 
musí vypořádat s bývalými kamarády, 
jejichž levičáctví mu už leze krkem. 
A to bez ohledu na fakt, že jste to byli 
právě vy, kdo se k moci dostal hlásá- 
ním hesel o rovnoprávnosti (podob- 
nost s Fidelem Castrem čistě náhod- 
ná). Pro druhé představujete zřejmé 
nebezpečí, ale nejedno hrozí také 
vám — dokonce i ze strany vlastní ro- 
diny, konkrétně neméně ambiciózní- 
ho bratra. A tak vám nezbývá než se 
chovat prozíravě a budovat skladiště 
zbraní, kasárny a všechny ty krásné 
věci, na které vám půjčí buď Sovětský 
svaz, nebo Spojené státy americké. 
Stačí se rozhodnout, na koho ze dvou 
ošklivých staříků se budete usmívat. 


Zajímavou, i když ne příliš důležitou novinkou jsou dva typy turistů, kteří na váš 
ostrůvek mohou přijet. Prvním z nich jsou lidé, kteří se dříve nazývali „zlatá mládež“ 
a dnes se jim prozaicky říká „kaliči“. Celý den spí nebo se flákají u bazénu („moře ne, to bych 
se pak musel sprchovat“) a večer vyrážejí do nočních klubů. Do vašeho rozpočtu však přispívají 
minimálně stejně jako druhá skupina, tzv. eko-turisté. Jedí jenom cizrnu, když vidí rozbité 
vajíčko, zlomeně šeptají „kuřátko ubohé“ a moc se nemyjí, protože podle nich i taková činnost 
matce Zemi škodí. Na druhou stranu mrkev nikomu jinému tak draho neprodáte! 


dva kabarety. Pomalu, ale jistě se 
z vás stává Václav Klaus a svět se vám 
zdá opravdu, ale opravdu nádherný. 
Nejlepší nové scénáře jsou však 
právě ty, které se do předchozích 
dvou skupin nevejdou, zato však 
disponují notnou dávkou černého hu- 
moru. V jednom například ztroskotáte 
na ostrově s letadlem a během dva- 
ceti let musíte vybudovat dostateč- 
ně činorodou civilizaci, abyste byli 
schopni postavit letiště a odletět. V ji- 
ném příběhu se zase coby typický 
megaloman nadchnete úspěchem 
Spielbergova Jurského parku a roz- 
hodnete se vybudovat si na svém ost- 
rově jeho kopii. Samozřejmě, že vyna- 
ložené náklady na takový projekt vás 


Nejlepší nové scénáře jsou ty, které disponují 
notnou dávkou černého humoru. 


Pokud vám tato militantní poloha 
nevyhovuje, můžete zkusit podpořit 
turistický ruch a vytvořit ze svého ost- 
rova skutečný ráj, alespoň pro ty, kdo 
do vaší kasičky odsypou potřebný pe- 
níz. Na obyvatelstvu samozřejmě tolik 
nezáleží, stačí je jen udržovat v klidu, 
protože revolta turistickému ruchu 
nesvědčí. A tak stavíte pláže, hotely, 
banky, polorozbité ruiny označujete 
za kulturní památky a vyděláváte, 
zatímco vaše obyvatelstvo jí suchou 
kukuřici a umírá na chřipku, protože 
nemocnice je skutečně drahá a z eko- 
nomického hlediska je lepší postavit 


vedou k tomu co nejvíce ušetřit. Nej- 
lepším způsobem, jak tak učinit, je 
drastické snížení stavu obyvatel — je 
pouze na vás, jakou metodu k tomu 
zvolíte... 

Nejvíce vděčnou misí je nicméně 
ta, v níž El Presidente, tak trochu po 
vzoru amerického Alcatrazu, hodlá 
rozproudit turistický ruch prodejem 
vstupenek na exkurzi místního věze- 
ní. Abyste ovšem tímto způsobem vy- 
razili z notně zhýčkaných turistů dýš- 
ko pravidelně plynoucí na vaše 
švýcarské konto, není od věci nacpat 
do cel nějaké ty zločince. S ohledem 


že se můžete vrátit zpět domů jako jeho 


svrchovaný vládce? Paradise Island vás přesvědčí o opaku. 


Nad měster 
Bouře však může 


na ostrov plný lidí se asi netřeba ptát, 
kde je vezmete. Ovšem za co je uvěz- 
níte, to už je pochopitelně jen na 
vás... 
Vskutku — Tropico je skvělá hra 
a její rozšíření o nové scénáře toto 
přesvědčení jen potvrzuje. Mimocho- 
dem - asi nejlepší je na ní random 
mód, v němž si můžete navolit vše 
podle sebe. A tak volám — hurááá! Za- 
se jednou hra, která mě bude chvíli 
bavit. 
L. PFish 
02G0078 


tropico.godgames.com/paradise island 


huje kupovitá oblačnost 
přijít i z vládního palác 


* add-on 

* hra s velmi černým 
humorem 

* dokonalá zábava 


* nic pro lyrické duše 


Výrobce: Breakaway Games « Vydavatel:Take 2 Interactive * 
Minimální konfigurace: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 
820 MB* Doporučujeme: P 450, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 
900 MB « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Není třeba zoufat, že je to 
jen datadisk, když se jedná o tak 
zdařilé pokračování jedné z nejorigi- 
nálnějších strategií. 
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redakce 


GameStaru Čtenáři 


GameStaru 


1. Tom Clancy's G. Recon 
2. CBC: Renegade 


3. Medal of Honor: AA 


1. NHL 2002 
2. Operation Flashpoint 


3. Return to Castle Wolfenstein 
4. Serious Sam: 4, FIFA 2002 


The Second Encounter — 5. Alien vs. Predator 2 
5. Return to Castle 6. Commandos 2 


1. Harry Potter: 1. The Sims: Hot Date 


2. Championship Manager: 01-02 
3. Harry Potter: 


The Sorcerer's Stone 
2. Return to Castle 


Wolfenstein The Sorcerer's Stone 


3. Operation Flashpoint 4, Return to Castle Wolfenstein 
4, The Sims: Hot Date 5, The Sims 
Wolfenstein 7. Harry Potter: 5. NHL 2002 6. Serious Sam: The Second 
6. I1-2 Sturmovik The Sorcerer's Stone 6. FIFA 2002 besos : 
; i 7. Empire Eart 
7. Comanche 4 8. Max Payne : >- Earth : n: 7 
y 1ms * 
od ná Cd s Predator 2 9. The Sims: Livin' It Up 
9, BW: Creature Island 10. Desperados: 9. Alien vs. če 1 T tn eh 
0 Tropico: Paradise Island Wanted Dead or Alive 10. Commandos 
10. Tropico: i 


HIIGHBRIGHTNESS“ 
PETE LL Kootodooáotaiskántnícké 


by iiyama 


jivamá 


ec a 4 rávášnéě (c onak bh zá ale Jé) 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

věk 


soutěžní otázku: 


Jaký knižní román by se podle vás měl dočkat počítačového zpracování? 


LETE E E Pr- = -= 
Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, Hla Suj te a vyhraj te l U U 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


or 
SNŮ S 


5 CD“ 


MB PC-Chips 754 ATX 


pv“ 


MB ECS P6S5A ATX MB ECS PBSSA ATX MB ECS PBSSA ATX MB MICROSTAR 694T ATX MB MSI 694T ATX 
Intel Celeron 500 MHz Intel Celeron 733 MHz Intel Celeron 766 MHz Intel Celeron 850 MHz Intel Pentium III 866 MHz Intel Pentium Il 1 GHZ 
64 MB SDRAM 64 MB SDRAM 128 MB SDRAM, sound on board) 128 MB SDRAM 133MHz 128 MB SDRAM 133MHz 256 MB SDRAM 
8-32 MB TNT2 3D on board 8 MB S3 Trio 3D AGP VGA 32 MB M64 AGP 32 MB GeForce 200 MX AGP || 32 MB GeForce 2MX-200 AGP | 32 MB GeForce 2 Titanium TV-out 
sound on board sound on board faxmodem 56 interní sound on board Sound Blaster Live Player 5.1 Sound Blaster Live Player 5.1 
10 6B HDD ATA-100 10 6B HDD ATA-100 10 6B HDD ATA-100 20 GB 7200 rpm ATA-100 20 GB 7200 rpm ATA-100 40 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5" FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 12x DVD-ROM 
Minitower AT Miditower ATX Miditower ATX, klávesnice, myší Miditower ATX Miditower ATX Minitower 
klávesnice, myš klávesnice, myš Speaker M06 120W klávesnice, myš klávesnice, myš klávesnice, myš 
MB ECS K7S5A ATX MB EGS K7S5A ATX MB MSI K7T Turbo ATX MB Soltek 75DRV ATX MB MSI K7T 266 Pro 2 RU MB Soltec 85DRV 
AMD Duron 800 MHz AMD Duron 950 MHz AMD Thunderbird 1000 MHz || AMD Thunderbird 1,36Hz/266 || AMD XP 1800+ Intel Pentium P4 1,5 GHz 
64 MB SDRAM 128 MB SDRAM 128 MB SDRAM 133 MHz 128 MB DDR/2100 256 MB DDR/2100 256 MHz DDR 
8 MB S3 Trio 3D 32 MB GeForce 2MX-200 AGP 32 MB RIVA TNT2 128bit 32 MB GeForce 2MX-400 64 MB DDR MSI 8854 GF3 Titanium 500 © 64 MB GeForce2 GTS Titanium 
sound on board sound on board sound on board sound on hoard SB Audigy s IEEE 1394 sound on board 
10 GB HDD ATA-100 20 6B 7200 rpm ATA-100 20 GB 7200 rpm ATA-100 20 BB 7200 rpm ATA-100 2x40GB 7200 rpm ATA-133 40 GB 7200 rpm ATA-100 
FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", CD-RW 162x10x40 | FDD 3,5", DVD 16x FDD 3,5", 52x CD-ROM 
Miditower ATX Miditower ATX Miditower ATX Miditower ATX Middletower ATX Gase pro P4 300W 
klávesnice, myš klavesnice, myš klávesnice, myš klávesnice, myš klavesnice, myš klávesnice, myš NetScroll 

Kompleiní sorůmen? výpočetní ý OčaNÍ vechnnÍky "l 
os ch A MB ABIT TH7 - Raid MB MSI 845 Pro2 MB MSI K7T266 PRO R MB MSI 694D PRO 2R Dual 

práva počítačovýc a serverů Intel Pentium P4 1,6 GHz Intel Pentium P4 1,7 GHz AMD Thunderbird 1,4 GHz/266 (| 2xlntel PIII 1 GHz 

o Dovoz po celé republice zdarma 256 MB RIMM 256 MHz SDRAM 133 MHz 256 MB DDR/2100 256 MB SDRAM/133 

é ; 32 MB GeForce2MX-400 64 MB DDR MSI 8836 GeForce 2 Ttanium|| 32 MB RIVA TNT2 128bit 32MB Riva TNT2 128bit 
o Servis výpočetní techniky NONSTOP sound on board sound on board 2x40 68 Guantum 7200 rpm Ara-100 | 2x18 GB SCSI LVD 7200 rpm 
o Splátkový prodej i bez navýšení 40 BB 7200 rpm ATA-100 40GB 7200 rpm ATA-100 FDD 3,5", CD-RW Pletor 20x10x40 (| FDD 3,5", CD-RW 16x10x40 
3 : FDD 3,5", 52x CD-ROM FDD 3,5", 52x CD-ROM fast ethernet 10/100 Fast ethernet 10/100 

o Zásilkový prodej na dobírku Case pro P4 300W Case pro P4 300W Miditower ATX Midletower ATX 

o Zvýhodněné ceny pro opakované nákupy || klávesnice, myš NetScroll klavesnice, myš NetScroll klávesnice, myš klavesnice, myš 

o Nákup na čipové karty 

o Záruční i pozáruční servis Jsme PrOCKŮ MSI © MICROVEK. 

o Technická podpora PC fe testována © nA 15" Lite-on 1024 0,28mm | 4.080,- 
Počítačová sestava PG 15" ADI 1610, LCD, TCO99 18.627,- 
SKY-SOFT PC INFERNO 17" ADC 7Vlr, OSD, MPRII 5.736,- 

bdržel ění 17" AOC 7Kir, Flat, TGO99 7.308,- 
(esp : Sesta vý 17" ADC LM700, LCD TCOS9 24.720,- 
udělené časopisem TG n 9 jk kě m ped „ z í bj 
PC Magazine 12/2001. nap o Rat, časů 

počíkačových sestav i ne splátky ž 

o 50% ihned + Jč MS Win 2000 OEM CZ 6.300,- 

k ed + 5 splátek - bez navýšení účetní a evidenční MS Win ME CZ OEM 4270, 

o 10% ihned + 10 splátek systém MSWi 3 
SY in 98 CZ OEM SE 4.270, 

o splátky až na 50 měsíců O< Hon MS Win XP Home CZ OEM © 4.296,- 
o možnost leasingu ÚVĚROVÉ KARTY TR p MS Win XP PRO CZ OEM 6.266,- 
MS Office XP OEM SBE © 15.780,- 

cote Multiservis Žádejte naši kompletní nabídku. |£txs m 


UMD =DOFKG4 £ 


* Platí do vyprodání zásob. Změna cen a sortimentu vyhrazena. Ceny bez DPH. Přijímáme VISA | : 
Bd "6 Ma 


PRODEJNY SK-SOFE Otevřeno PO = PÁ 9.30 -18.00 hod.. platebníkary: =* ISA (eh 


kanra| 


PRAHA 5 E=2 Drtinova 26 - Smíchov + 0603 528 501 ZX 02/5731 7260 -2 | © drtinova©sky-soft.cz 
PRAHA 2 E=I Záhřebská 30 - Vinohrady + 0603 548 090 ZX 02/2251 9292 © zahrebska©sky-soft.cz 
NEPOMUK E Husova 213 + 0604 251 272 TX 0185/592 364 © nepomuk A ský-soft.cz 
PŘÍBRAM = nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír  £ 0602 372 675 = 0306/492 121 © pribram©Wsky-soft.cz 
PLZEN EI Přemyslova 42 + 0603 150 030 Z 019/732 70 77 © plzen Asky-soft.cz 


Vaše nehmotné ego letí 


vstříc šikům obskurních 


nepřátel za originálního 
zvukového doprovodu. 
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e, ne a ne. Originalita ještě ne- 
N: pro tvůrce her prázdným 

slovem a dávno překonaným 
pojmem. Tedy alespoň pro některé 
z nich. Členům vývojářského týmu 
s příznačným názvem „United Game 
Artists“ neotřelé nápady a nekonvenč- 
ní přístup rozhodně nechybí. 


Pamatujete si na stařičkou automa- 
tovou střílečku Space Harrier (shodou 
okolností rovněž od matadora heren 
společnosti SEGA)? Že ne? Nevadí — 
v tom případě si vybavte některou z no- 

hh akčních záležitostí (například 
poměrně vydařený, ale přespříliš krátký 
Silpheed), v nichž se vaše raketa žene 
v ústrety nekonečný dálavám a nikdy 
nepolevujícím hordám nepřátel. Po zu- 
by ozbrojený koráb nahraďte virtuálně 
odděleným egem vaší entity, ohlušující 
výbuchy a detonace ambientními zvuky 
syntetizátorů, a máte alespoň rámcovou 
představu o tom, co je Rez zač. 

Říci o Rezu, že je to střílečka, je 
stejně povrchní jako označit Al Kajdu za 


space harrier 


dobrovolné zájmové sdružení. Základní 
princip hry je sice odvozen od nesčet- 
ných variací na téma „běž/leť stále dál 
a střílej po všem, co se hýbe/střílí po to- 
bě“, ale ostatní aspekty hry jsou do po- 
sledního bitu zamořené bohémským 
pohledem umělců sdružených pod hla- 
vičkou United Game Artists. 

Rez je ideální zábavou pro příleži- 
tostné hráče, které nezajímá, v jaké 
úrovni se zrovna nacházejí, kolik pro- 
cent energie jim ještě zbývá a ukazate- 
li skóre nevěnují ani letmý pohled. 
Těm, jimž obrazovka „Game Over“ ne- 
zavdává důvod pro vypuknutí záchvatu 
bezmezného šílenství a následnou de- 
molici herního příslušenství, ale pouze 
pro další stisk tlačítka „Start“ a opětov- 
né ponoření se do nevídaného světa 
halucinogenních světel, fantastických 
výbuchů a pitoreskních nepřátelských 
objektů. 

To však neznamená, že zapáleným 
playstationovým harcovníkům by Rez 
neměl co nabídnout — právě naopak. Je 
jen třeba smířit se s faktem, že jeho cha- 
rakter je na hony vzdálen zažitým akč- 
ním konstrukcím „úroveň-boss-úroveň- 
-boss-super tuhý boss“. Autoři sice roz- 
dělili hru do několika tematicky rádoby 


Věřte tomu nebo ne, ale od dob, kudy se. vynoukšých obrtmovikích 
herních automatů poprvé objevila jedna z nejlegendárnějších akčních 
stříleček, už uběhlo více než sedmnáct let. Space Harrier má s Rezem 
společného více, než by se mohlo zdát — na vlastní kůži se o tom můžete - 
přesvědčit například na adrese www.spectrumarchive.freeserve.co.uk/ 


Play/SpaceHarrier.htm. 


Souboj se strážcem konce úrovně 
v plném hudebním proudu. 


Rez je ideální pro příležitostné hráče, které 
nezajímá, v jaké úrovni se zrovna nacházejí. 


rozdílných částí, ovšem výsledek jejich 
snahy o ztvárnění lokací poměrně jed- 
noznačně vymezených (jako například 
Egypt) vám spolehlivě roztáhne zornice 
a rozšklebí ústa do nevěřícné grimasy. 
Ne, v Rezu nemá valného smyslu snažit 
se cokoliv pochopit: daleko snazší a po- 
hodlnější je přistoupit na pravidla jeho 
hry a nechat se bavit a unášet pozvolna 
gradující atmosférou psychedelického 
světa. Světa, v němž souboj s rotující di- 
skokoulí, která se nečekaně rozpíná do 
stran v záři blikajících stroboskopů, je 
něčím tak samozřejmým a běžným, že 
si nezaslouží ani krapet pozornosti. 


aw 


o a M EN U 
AW MR ARNO B 


ZÁ 


Když jsem v minulém čísle vyzdvihl 
důležitost hudební kulisy Wipeout Fusi- 
on vysoko nad ostatní aspekty hry, zde 
nelze jinak, než zvukové složce dediko- 
vat samostatný odstavec. Melodie linou- 
cí se z reproduktorů totiž není pouhým 
předpřipraveným kompilátem, který va- 
še sluchová ústrojí pouze pasivně přijí- 
mají, ale na výsledném soundu se neza- 
stupitelnou měrou podílíte přímo vy 
sami. Stisk tlačítka pro střelbu zpočátku 
doprovází rytmické tlesknutí, později 
se váš „nástrojový“ arzenál rozroste 
o množství dalších doprovodných zvu- 
ků, převážně rytmus udávajícího cha- 


d je 


77 moa a VA V MM, 
PVA 00 Vnneao 


rakteru (synteticky počechrané bubny, 
činely...). Každá nová hra je tak vlastně 
v závislosti na agilnosti střelby jedineč- 
nou a jen těžko napodobitelnou původní 
instrumentální kompozicí. A pak že hud- 
ba nemůže být mocnou zbraní... 

O grafice snad ani nemá cenu ho- 
vořit: vektorové obrysy objektů pokry- 
tých průhlednými křiklavě barevnými 
texturami slouží pouze coby praktická 
pomůcka usnadňující pohyb v prostředí 
a identifikaci cílů, jež je třeba proměnit 
v barevné prvočástice. To, co se při hra- 
ní Rezu odehrává na obrazovce, může 
leckoho odradit svou neuchopitelnou 
abstraktností, ovšem jak už jsem zmínil 
o několik řádků výše: v tomto případě 
úsilí cokoliv pochopit a čemukoliv poro- 
zumět vyznívá silně kontraproduktivně. 
Přesto se autorům podařil husarský kou- 
sek: na pozadí svébytného zpracování 
vytvořili výbornou hru. A to se počítá 

Václav Valeš 
02G0079 


net: www.sega.com/rez 


Výrobce: United Game Artists « Vydavatel: SEGA « Multiplay- 
er: ne « Podporované příslušenství: paměťová karta « Inter- 


Baví-li vás ukční střílečky 
a netrpíte nepřekonatelnou averzí vůči 
expandujícímu techno-dance-etno 
proudu, není důvod si Rez nevyzkoušet. 
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Víme, že to může znít poněkud kulišácky, ale 
je to už více než půlrok (!), kdy nám do re- 
dakce přišel poslední negativní ohlas. Ze 
všech, které od té doby čteme, máme jeden 
nezpochybnitelný dojem: Jak se zdá, začali 
jsme GameStar vytvářet společně s vámi nala- 
děni zřejmě ještě na mnohem více než jen na 
společnou frekvenci. Je to pro nás velká ra- 


vás nezklamat a dostát všem slibům, které 
jsme vám dali. Takže, pojďme si zase chvíli 
popovídat o tom, co byste rádi a co je v na- 
šich silách pro to učinit. 


u v / 


Zdravím redakci mého oblíbeného časopisu 
GameStar (to je pro ty, kteří nevědí, co právě 
čtou :0)). Aby vám nebylo líto, že GS nemá 
pololetní vysvědčení (jako já), tak vám jedno 
píši: Grafická stránka GS je nepřekonatelná; 
zaslouží si 1. Recenze a komentáře u obrázků 
jsou prostě SUPER!!!; jasná 1. CD1 obsahově 
i graficky kvalitní, ale mohlo by být více pro- 
gramů a tapet; pro tentokrát 2. CD2 s plnou 
hrou se každému nemůžete nikdy zavděčit, 
ale většinou je bezva; dostane 1—. Obrázků je 
hodně, a tak to má být; bezpochyby za 1. Ti- 
py, triky, taktiky — originalita se cení; na 1. Kul- 
tura, tu bych doplnil o film, ale jinak ujde; bu- 
de to hezká 2. Termín, kdy vyjde . GS 
č. 38/2002; co jiného než 1 (27. února mám to- 
tiž 16. narozeniny, ani trochu to neovlivnilo 
známku :0)). 
Celkový dojem: Nejlepší časopis o počítačo- 
vých hrách na českém trhu!!! 

Ondřej Mrázek, Chrudim 


P S.l: SOS, váš časopis si pravidelně kupuji 
od č. 30/2001 — může mi někdo poradit, kde 
seženu GS 29/2001 (byl tam totiž Ouake)? 

P S.2: Kdo nesouhlasí se známkováním nebo 
obsahem dopisu, může napsat na můj e-mail: 
baskervilleAcentrum.cz. 


Ahoj Ondřeji! 

Nemáme co dodat. Vlastně, něco přece — má- 
me takový pocit, že je to vůbec první vysvěd- 
čení, které jsme od někoho dostali, a je pro 


nás rozhodně tou nejlepší motivací, abychom 
se pokusili zdolat další stupeň na cestě jak 
GameStar zušlechtit, kam až to jenom naše 
schopnosti dovolí. Děkujeme mockrát a číslo 
s Ouakem ti pro tebe nášel Ivan v archivu ne- 
tknuté — pošli jen na jeho e-mail svou plnou 
adresu, ať ti jej můžeme také zaslat. 


Zdravím celou redakciz= — 
Na začátku bych vám chtěl poblahopřát, pro- 
tože jste asi nejlepším časopisem o počítačo- 
vých hrách na trhu. Je to ale také dáno ne- 
schopností ostatních konkurenčních časopi- 
sů, které se chovají často velmi dětinsky. Stá- 
le je však spousta věcí, které je třeba zlepšit. 


Psát o tom, že jste nepochybně na špici me- 
zi kvalitními počítačovými časopisy, je snad 
zcela zbytečné. Avšak měl bych pár nápadů 
a výtek. 

I. Děs pro mě jsou Novinky na stranách 12-17. 
Nevím proč, ale děsně mi to připomíná ra- 
ný PC Gamer. Pokud se mi to jen zdá, pro- 
miňte. 

2. Prochází časopis rukama nějaké češtinář- 
ky? Já taky dělám chyby, ale na ty se nedí- 
vejte, protože já také nepíši profesionální 
časopis. 

3. Uvítal bych na CDI věci pro hudbu — napří- 
klad nějaký mixér a na CD 2 místo hry tře- 
ba Music Maker. Bylo by to zpestření. 

Mohu mít i pár nápadů? 

I. Rubriku Hudba bych rozšířil na dvojstránku 
a nazval bych ji třeba Musical Award. Prosil 
bych i trošku českého undergroundu. Ne- 
mělo by to být jen o cizím „„technu““. 

2. Možná bych změnil písma na obálce. Zvláš- 
tě GameStar. Nechci urazit, ale zdá se mi 
stereotypní. 

3. Nejsem vyhraněným fanouškem žádného 
z časopisů na trhu. Buď si koupím to či 
ono. Nezáleží mi ani tak na plné hře jako 
spíše na programech z těch „„málo“ hod- 
notných CD. Hra je pak pro mě také zpest- 
ření (díky za Pizzu — je dobrá). A proto 
bych měl návrh. Možná blbý, pro někoho 
ale možná komerční, a tedy přitažlivý. Má- 
me u nás tři (3!) časopisy o počítačových 
hrách, a tak mě napadlo, co kdyby se tře- 
ba o Vánocích spojily v jeden super obří ča- 
sopis o 250 stránkách s 5-6 CD za vánoční 
super cenu cca 200—300 Kč. Nelze nad tím 
aspoň popřemýšlet? Víte, kolik lidí byste 
potěšili! A možná i naopak... 

Tak to bylo vše a vzpomeňte si na nějakého 

Montyho. 

Radoslav Outrata 
Routrata seznam.cz 


Ahoj Radku! 

Tak tedy — na tvé výtky: 

1. Už je to lepší? 

2. Prochází rukama češtinářky i editorů, 
ale někdy pracují možná až v příliš vel- 
kém stresu. Nicméně, podle poslední- 
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Rubrika PlayStation mi ani tak nevadí, protože 
kamarád má tuto konzoli doma a občas si na 
ní u něj zahraju zajímavé hry. Co mi ale 
opravdu vadí, je Hudba. Když jste Hudbu do 
GameStaru zaváděli, jistě jste počítali s tím, 
že se nezavděčíte všem čtenářům. Já jsem to 
bral jako plus, protože jsem tímto očekával 
nové získané informace o svých oblíbených 
rockových, metalových a heavy-metalových 
skupinách. I když je mi teprve 17, moje hu- 
dební znalosti jsou docela solidní. Zatím mi 
wšak ani jedna z recenzovaných skupin nic 
neříkala. Z poskytnutých recenzí usuzuji, že 
jsou zaměřeny pouze na určitý hudební styl. 
Nevím přesně, Co je to za styl, ale tímto pří- 


ho průzkumu v počtu pravopisných 
a stylistických chyb vyskytujících se 
v českých médiích, se GameStar drží 
na zdravém průměru... 

. Tohle je dobrý nápad. Co se ale týče je- 
ho realizace, záleží pouze a jenom na 
dostatečné kapacitě CD, respektive ve- 
likosti daných souborů, které bychom 
na něj za tímto účelem umístili. 

.. a na tvé podněty: 

„Jak už jsme několikrát uvedli, tuto rub- 
riku bude možné rozšířit pouze s navý- 
šením počtu stran. Tematicky je založe- 
na na svébytném know-how autorky, 
která je nicméně přístupna každé ro- 
zumné diskusi. 

„ Tomáš Mayer jako výtvarný ředitel má 
v hlavě nespočet nápadů a návrhů, jak 
by mělo nejedno logo vypadat, aby by- 
lo originální. Hlavičku časopisu ale za- 
tím změnit nemůže, neboť se jedná 
o copyright redakce v Mnichově. Tako- 
vý krok by byl podmíněn velmi kompli- 
kovaným jednáním, o jehož výsledku 
nelze v tuto chvíli ani jen spekulovat. 

. Nemyslíme si, že by to byl zase tak blbý 
nápad — přinejmenším v něm spatřuje- 
me na naše poměry nepříliš častý 
aspekt pospolitosti. Nicméně právě 
z komerčního hlediska je takový projekt 
opravdu utopií. Zejména pro vydavate- 
le. Kromě toho, že musí dbát na ochra- 
nu obchodních značek, jimž by prová- 
zanost s konkurencí spíše uškodila, než 
pomohla, nebylo by zřejmě možné 
skloubit takový projekt ani technicky. 
Jako redakce si vzájemnosti v branži 
ceníme, nicméně, jak jsme se mohli 
přesvědčit z ohlasů čtenářů, většina 
z nich si na GameStaru váží, že se ubírá 
jiným směrem, než je tomu v případě 
ostatních. A to spojení, jak bys ho viděl 
ty, nahrává ještě méně. Nejinak je na 
tom i konkurence, jíž zase nemusí sedět 
náš styl, na což má svaté právo. Snad se 
příští generace dočkají doby, kdy lidé 
stejné profese už nepůjdou proti sobě, 
ale budou se nápaditě doplňovat. Stačí 
k tomu málo — rozum a pravda. 


stupem se zavděčiíte jen velmi malému množ- 
ství čtenářů. Nebo si myslíte, že každý, kdo 
má rád hudbu, poslouchá zrovna recenzova- 
né skupiny? Mám proto dva návrhy: buď psát 
o různorodější hudbě, nebo hudbu úplně vy- 
pustit. Stejně ten, kdo se o hudbu opravdu za- 
jímá, si koupí specializovaný časopis. 
A ten, kdo se o ni zajímá jen okrajově (a tak 
mu stačí to, co je v GameStaru), se chce do- 
zvědět co nejvíce o co nejvíce skupinách 
a nejvíce žánrech. 
Jinak vám děkuji za super časopis a fandím 
vám i do budoucnosti (máte skvělé autory). 
S pozdravem 
metalista Petr „The Rock“ Liška 
P 8.: Pozdravujte L. P Fishe a Tomáše Maye- 
ra. Jsou to fakt machři a mají nejlepší recenze. 


Buď zdráv, Petře! 

Z tvých připomínek určitě nelze tu, jež se vě- 
nuje hudbě v GameStaru, pominout. Co do 
povahy této rubriky jsme vycházeli z mnoha 
skutečností. V současné době se o hudbě 
snaží psát celá řada autorů, z nichž ovšem 
jen nepatrná hrstka má odpovídající odborné 
„rockových souvislostech, jakým se třeba 
mohli na úsvitu 80. let pyšnit zkušení publi- 
cisté tehdejší redakce Melodie či o deset let 
později zákládající tým časopisu Rock 8 Pop. 
Vybírali jsme proto spíše na základě autorské 
kvality než stylového zaměření, v čehož dů- 
sledku padl výběr na Katku Kozákovou. Za- 
měřili jsme se nikoliv na kvantitu, ale kvali- 
tu a v první řadě individualitu, které se 
dostalo plné tvůrčí svobody na základě jejích 
schopností. Ze žánrového hlediska nemusí 
tento krok samozřejmě vyhovovat všem, ale 
po hudební a obsahové stránce jsme tím zís- 
kali spolehlivý a bezchybný servis — nadto 
v půvabném balení. Katka rozhodně nevybírá 
své tipy z rozmaru — její pohled je poplatný 
duchu redakce, s nímž se snažíme rozšířit 
čtenářům obzor vnímání o ty zajímavosti — 
jedno zda herní či kulturní — o kterých se 
běžně nikde moc nedočte (často ani ve speci- 
alizovaných časopisech), ale přesto mají ne- 
spornou hodnotu a v tomto případě předsta- 
vují hudbu ve své samé podstatě. Rozhodně 
není Katka zaujatá proti žádnému ze stylů — 
ostatně z minulosti má za sebou skvělé tele- 
vizní rozhovory stejně tak s Aerosmith, jako 
s Manic Street Preachers. Jsou tu čtenáři, 
kterým nesporně její přístup vyhovuje, a my 
s ohledem na jejich spokojenost nemáme za- 
tím vyloženě důvod tuto rubriku koncipovat 
jinak. Pochopitelně však máme za to, že vždy 
lze nějaké zlepšení uplatnit, případně přijít 
s novým nápadem. Hudební stránku zatím 
tak trošku testujeme, jak obstojí i pro pří- 
padnou budoucnost, kdy by se s navýšením 
počtu stran skýtala možnost jejího rozšíření. 
Pokud k němu dojde, je nasnadě, že všechny 
užitečné rady a postřehy našich čtenářů — te- 
dy i tvé — plně zužitkujeme. 

Zatím ti za ně moc děkujeme. Tvou přízeň, 
která je pro nás nadmíru zavazující, si bude- 
me snažit udržet i do budoucna. 


P. S.: Co říkáš novému Ozzymu? 


— = 


Prosba 


Obracím se na vás s velkou prosbou. Jsem 
začínající uživatel PC a PC her. Váš časopis 
GameStar jsem si oblíbila ze všech nejvíce. 
Vyzkoušela jsem nejrůznější tituly, které jsou 
na našem trhu k mání. Váš časopis je plný za- 
jímavých článků a perfektních ilustrací. Vždy 
mne zaujmou recenze o všelijakých nových 
hrách. GameStar je celkově vtipně podán 
a vůbec nic bych na něm neměnila. 
V GameStaru č. 32 jste vydali plnou verzi hry 
Street Wars. Dostala jsem se do šestého leve- 
lu a dál bohužel ne. Překládala jsem si to jak 
z angličtiny, tak z němčiny, jelikož mi ale jed- 
na věta nedává smysl (a to dost podstatná), 
tak se nemohu dostat dál. Hra Street Wars se 
mi velice líbí a ráda bych ji dohrála do konce. 
Návod ke hře jste otiskli v GS 10 + 11/1999. 
Ptala jsem se svých přátel, ale nikdo to číslo 
nemá. A tímto vás velice prosím o zaslání 
českého manuálu nebo o GameStar s návo- 
dem ke hře. Předem vám děkuji za ochotu. 
Se srdečným pozdravem 
Michaela Vítková 
Ostrava-Kunčice 


Dobrý den! 

Děkujeme vám za milý dopis — udělal nám ra- 
dost! Zasíláme vám návod na Street Wars. Je- 
diný způsob, jak jej můžeme zpracovat pro 
potřeby našeho čtenáře, je oxeroxovat jeho 
originál z časopisu. Shodou okolností pro vás 
toto číslo, o které je nouze dokonce i v rám- 
ci redakce (přece jenom se| é 


čátky GameStaru), našel = v ar== 
chivu naší korektorky Katěřiny. 4 


- PJ A 


kající a taky nadčasoví 
recenze, ale bohuž 


Ypřiložili manuál, bylo 


kdybyste na jedno zC 
[ „si myslím, že obsah 


by to ještě lepší. 


PREKVÝ 


dače, patche a nějaké prográmky uží ečněj 


než Bminutové demo. Snad jediné, co mi chy- Bu 


bí, je Screenshot měsíce. To by bylo asi vše 
a moc by mě potěšilo, kdyby se z druhé stra- 
ny někdo ozval, protože vím, že tenhle dopis 
určitě neotisknete. No to by asi bylo vše k ji- 
nak vynikajícímu GameStaru, Ani v nejmen- 
ším nepochybuji o předplatném. 
S pozdrawem Rich 
nich ©Yemail.cz 


Richi...? 

Děkujeme! A děkujeme moc! V žádném pří- 
padě nejsme takoví suveréni, abychom nepři- 
znali, že každý pozitivní dopis, jako je tvůj, 
v nás probouzí notnou dávku sentimentu ve 
vztahu k našim čtenářům. jsme moc rádi, že 
je máme. K tvým letmým postřehům pak do- 
dáváme: Rubriku recenzí se snažíme číslo od 
čísla natahovat, co jen to jde — stručný, nic- 
méně praktický manuál k plné hře se chceme 
pokusit vždy zpracovat v rámci rubriky Obsah 
CD2. Screenshot měsíce pak není zcela uza- 


že bůd ste,1n 


vřená kapitola — nicméně, aby opravdu vyni- 
kl, hodil by se nám nějaký smysluplný nápad, 
kam, jak a kdy jej zařadit. Proč myslíš, že by- 
chom takovýto dopis nemohli otisknout? :-) 


1 1 I 

Ste mój najoblúbenejší časopis. Kupujem si 

vás od čísla 11/1999, a ste jednotka. A teraz 

podme na to, čo sa mi páči a čo by sa mohlo 
zlepšit 

1. Vzhlad časopisu je naozaj výborný, hned 

ma upůta. 

2. Recenzie sú velmi dobré, ale najviac sa mi 
páčia od Ivana Šilera, týmto listom ho zdra- 
vím. Čítal som aj pár recenzií z konkurenč- 
ných časopisov, ale tie podla mňa nie sú ta- 
ké dobré ako vaše. 

. Som nadmieru spokojný s plnými verziami 
a demami, ktoré vkladáte do tohto časáku. 

. Nemohli by ste váš časopis rozšíriť aspoň 
o pár strán ako napr. č. 32/2001, to malo 
o dvadsať strán viac. A taktiež aspoň pár 
strán na hardware navyše. 

5. Je možné, že by ste mi poslali dve staršie 

čísla GameStaru, sú to konkrétne č. 33/2001 

a č. 35/2001. Práve vtedy som bol chorý 

a nemal som peniaze, aby som si ich mo- 

hol kúpiť, a ešte naschvál tam boli také su- 
per hry, ktoré by sa mi hodili. 

Váš čitate! Dušan Gregor 

Sielnice, SR 

P 8.: Všetko dobré v tomto roku! 

PPS: 20. februára mám narodky 15 rokov, to 

je super! Však? 

> 5. 2: Sorry za chyby a pravopis! Dúfam, 


o 


dd 


ste in 


PRT) 


Přání rozšířit časopis o „pár strán na- 


y ekonomické výsledky, které za- 
jí slibně, Pokud nám bude přát 
D d, je vysoce pravděpodob- 


Mr 


skutečně rozšíří. A sou- 


stor i nejvíce úřskátiní rubriky, mezi které, 
soudě podle ohlasů, můžeme zařadit také 
Hardware. Jinak, Ivan ti děkuje, opětuje po- 
zdrav, a k narozeninám zasílá obě čísla! 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 
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Raba 5 


Kateřina Kozáková 


AIR INDIA.ARIE dEUS “ 
Everybody Hertz Acoustic Soul No More Loud Music 
Source/Monitor-EMI Motown/Universal Island Records/Universal 


Skupina dEUS vznikla v roce 1991 v Antver- 
pách a stala se asi nejznámější belgickou kape- 
lou v mezinárodním měřítku. Svou desetiletou 
historii, během níž se do povědomí příznivců al- 
ternativního roku zapsala jako osobitá a nekom- 
promisní parta, nyní rekapituluje kolekcí singlů 
za povšimnutí stojí fakt, že se dEUS jistě záměr- 
ně vyhnuli výrazům jako greatest hits nebo best 
of) doplněnou novou skladbou Nothing Really 
Ends. 


Kedar Massenburg má jako současný pre- 
zident hudebního vydavatelství Motown před 
sebou nelehký úkol navázat na dlouholetou 
tradici a potvrdit vynikající pověst této značky, 
která se specializuje na různé žánry tzv. černé 
muziky. Massenburg představil světu několik 
nadějných talentů (důkazem nechť je jeho zá- 
sluha na vzestupu neobyčejné umělkyně a že- 
ny jménem Erykah Badu) a jeho posledním 
objevem je zpěvačka, kaonisdko a skladatelka 
ndia.Ane, která na svém debutovém albu s vý- 
stižným názvem Acoustic Soul instinktivně 
combinuje blues, písničkářství, soul i hip hop. 

India.Arie kdysi začínala se zpěvem ve 
školním sboru a později při studiu umělecké- 
o šperku na univerzitě v Savannah objevila 
ouzlo vlastního skládání prostřednictvím 
akustické kytary. Slibně se rozvíjející talent té- 
o rodačky z Denveru patří k nadějím součas- 
né rhythm'nbluesové scény, která v poslední 
době trpí povrchností, autorskou plytkostí a je- 
pičí životností. 

India.Arie zpívá lehoučce, v jejím hlase je 
intelekt, pokora a spiritualita, její zpěv zabale- 
ný do zvukové směsi akustických nástrojů 
a střídmých rytmů je emocionální, charisma- 
tický a upřímný. Zpívá-li India.Arie o drobných 
radostech každodenního života, působí jako 
příval pozitivní energie, o poznání více procí- 
těný a komornější je její projev, když zpívá své 
lovesongy. Zcela zaslouženě byla India.Are 
nominována na americké hudební ceny Gram- 
my v obdivuhodných sedmi kategoriích. 


Francouzská dvojice Air, která si svou 
první deskou Moon Safari zajistila slávu 
a tou druhou 10.000 Hz Legend respekt, 
přichází s kolekcí remixů pojmenovanou 
Everybody Hertz. V původním editu 
a v různých verzích se tu představují 
skladby z poslední desky: Don't Be Light 
s hostujícím zpěvákem Beckem, How Do- 
es It Make You Feel? a People In The City. 
Jako bonus přidali Air zbrusu novou The 
Way You Look Tonight, romantickou sklad- 
bu s vokálem, akustickou kytarou a de- 
centními klávesami. Na příznivce dvojice 
Dunckel/Godin zde navíc čeká několika- 
minutová, hravě sestříhaná videoexkurze 
na koncert Air, který se konal v Los Ange- 
les v hale Mayan 14. července 2001. 

Přímo nádherný je remix od veterána 
britského reggae a dubu Adriana Sherwo- 
oda, který svůj první label On-U Sound za- 
ložil už v rocel1979, Remix navíc vokálně 
doplnil rodák z jamajského Kingstonu Ju- 
nior Delgado, který dříve spolupracoval 
s producentem Lee „Scratch“ Perrym 
Skladba Don't Be Light je na desce hned 
ve čtyřech verzích, jako čistý electrobeat ji 
pojali Mr. Oizo, The Hacker a Malibu, 
v kontrastu k jejich technologické syrovos- 
ti ji producentské duo The Neptunes po- 


NO More LOUD MUSIC 


the singles 


Jejich první, průlomové album Worst Case 
Scenario (1994) zde zastupují tři skladby, typické 
pro post-grungeovou éru, se strukturou, ve které 
se lámou klidné a chaoticky hlučné pasáže. 

Pak přišlo velmi experimentální a těžké al- 
bum My Sister=My Clock, které bylo distribuo- 
váno pouze na objednávku poštou. Krokem vstříc 
posluchačům bylo následující popovější album 
n A Bar, Under The Sea z roku 1996, ze kterého 
se na aktuální kompilaci dostaly hned čtyři sklad- 
by. Stejné balancování na hraně progresivního ro- 
ku si skupina kolem zpěváka a kytaristy Toma 
barmana užila i v případě zatím poslední, tři roky 
staré desky The Ideal Crash i zbrusu nového 


ložilo na uvolněný hip hopový rytmus a re- 
tro klávesy. Francouzská dvojice Modjo na 
kompilaci přispěla vlastní interpretací 
skladby People In The City, která se změ- 
nila v odlehčenou jazzovou latinu s výraz- 
ným vokálem. 


singlu Nothing Really Ends. 


Dodejme, že v roce 1998 se dl 


EUS stali kul- 


urními velvyslanci 
v Belgii pouze těm 


úspěšně reprezentu 


Flander, takový titul přísluší 
umělcům, kteří v zahraničí 
Í vlámskou kulturu. 


MUSIC FROM THE MOTION PICTURE 


OGCEAN'S ELEVEN 


f 


be 


/ 


i 


DAVID HOLMES 


Warner Music 


ťáci, je 


se, ani rock'n'roll 


patří k jinému snímku. 


Music from the Motion Picture Ocean's Eleven 


Autorem soundtracku k filmu Stevena Soderbergha, jenž dostal český název Dannyho par- 
jeden z praotců britské klubové scény a respektovaný DJ a producent David Holmes. 
Oddechový film je remakem stejnojmenného filmu z roku 1960 s Frankem Sinatrou v hlav- 
ní roli, Stejně jako ve filmu Zakázané ovoce i tentokrát obsadil Soderbergh do hlavní role Geor- 
ge Cloonyho a stejně jako tehdy kvůli muzice oslovil Davida Holmese. Zcela v duchu filmu s de- 
centní retro náladou a předvídatelnou zápletkou vybral rodák z irského Belfastu David Holmes 
různorodou směs, která je proložena dialogy z filmu. Percy Faith zde se svým orchestrem před- 
vádí excelentní orchestrální pop typický pro 50. a 60. léta. Ve filmu odehrávajícím se v pouštním 
městě Las Vegas samosebou nesmí chybět mambo, barový souljazz v podání Ouincyho Jone- 
Elvise Presleyho. Prvotřídní hip hop na soundtracku reprezentuje volné sdru- 
žení Handsome Boy Modeling School a sám David Holmes dodal dvě vlastní skladby Gnitty 
Shaker (z alba Leťs Get Killed) a 69Police (z posledního alba Bow Down To The Exit Sign). 
Jediné, co tomuto vydařenému soundtracku uškodilo, je absence hitu Take My Breath 
Away od skupiny Berlin, který ve filmu sice na okamžik zazní, ale — co naplat — nerozlučně 
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TŘETÍ DO PRANICE 


luví česky. To u nás sice předtím do- 
| j / | vedly další dvě všeobecné digitální 
encyklopedie, což na středoevrop- 
skou zemičku není marné skóre, nicméně Vše- 
obecná encyklopedie Universum se přece jen 
v tomto konkurenčním pidiprostředí čímsi odli- 
šuje. Rychlostí, s jakou přišla na svět, poněvadž 
jde o konverzi a multimediální dopracování 
fondů stejnojmenné desetisvazkové encyklo- 
pedie, kterou Odeon postupně vydal během 
uplynulých dvou let (!), a také nestandardním 
původem, který s tou rychlostí souvisí. V zákla- 
du totiž fond Universa přebírá hesla německé- 
ho Knaurova lexikonu a rozšiřuje je o reálie 
a pohledy české, což musí být při vší úctě ke 
zvláštnostem takové práce pořád výhodnější, 
než když se česká data sepisují od nuly ve fi- 
nanční mizérii raného kapitalismu. A duch ně- 
mecké exaktnosti je tu znát: výklady jsou hutné 
a spíš kratší, málokdy se kontextuálně „rozke- 
cají“ po vzoru Encyclopaedie Britanniky. 


Á UNIVERSUM 
C"TFETECEKEF) PE 


Verze 2.0 (pilotní digitalizace holých textů 
byla přiložena zdarma k poslednímu knižnímu 
svazku) zůstává věrna modři, jaká se ve světě 
encyklopedické módy nosí pod vlivem Gateso- 
vy Encarty už pár sezon, přesto si drží svébyt- 
ně chladnou elegantní tvář. Jakpak je udělána? 
Počítačovým partnerem Odeonu byl tvůrce 
elektronické podoby Ottova slovníku naučné- 
ho, z čehož plynou jednak zkušenosti s danou 
problematikou, jednak setrvávání na řešeních, 
která kdysi byla spásou z technologických úz- 
kých, ale teď už vyhlížejí vousatě. Vždyť pustit 
se v Universu do vyhledávání prostřednictvím 
obrázkové knihovničky a paterým zužováním 
intervalu se prodírat až ke kýženému heslu, to 
může být dobré maximálně pro tetku z Jevíčka, 
která browsí leda tak kosu, zato musí docela 
obstojně znát české abecední řazení. Daleko 
výhodnější av epoše informací snad i mnohem 
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Dostat do fondu co nejrychleji archivní fakta o manhattans 
výzva. Do digitálních encyklopedií lze Usámův podlý trik s 
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a požádat engine, zda by při proštrachávání 
150 tisíc hesel a 9 tisíc obrázků nevzal v potaz 
také nevyzpytatelné české tvarosloví, nechat si 
jvýskyty zobrazit podle jednoduché relevance, 
popřípadě u složitějšího dotazu připojit operá- 
tor pro logický součet, součin, negaci či blízký 
(výskyt (existují však šikovnější zápisy syntaxe 
než zadávání kolmiček, ampersandů a stříšek 
la hlavně jejich lovení na klávesnici). Se všemi 
těmito standardními nástroji encyklopedie po- 
čítá a korunuje je až trojúrovňovými oborovými 
filtry (300) a dalším tříděním fondu podle ze- 
měpisných, časových či mediálních kriténí. 
Slušně vybavená audiovizuální alba (240 + 
+ 110) patří vůbec k jejím největším přednos- 
tem, i když je každému kupci cédéčka předem 
jasné, že po nich nebude sahat tak často jako 
Ipo textových údajích. Dramaturgicky se hodně 
zaměřila na oblast moderních českých dějin, 
takže v nich lze uslyšet kupříkladu démonické- 
ho prokurátora v procesu s Miladou Horáko- 
Ivou, ale rovněž šamanské zpěvy sibiřských 
Evenků. Další výhoda plyne z toho, že zobraze- 
né heslo nesází vždy pouze na hypertextový od- 
skok, nýbrž ukazuje cestu taktéž k heslům pří- 
buzným a poprvé v historii české elektronické 
encyklopedistiky vede i k ověřeným serverům 
v kyberprostoru, odkud budou také zaregistro- 
Ivaným uživatelům nejméně jednou čtvrtletně 
zasílány aktualizační balíčky. 
A pokud bychom měli jmenovat negativa, 
patřilo by k nim kromě pomalejší odezvy engi- 


: 
edistu profesionální 


nu i na Pentiu III nedostatečné využití interne- 
tového formátu XML, který uživateli běžně do- 
voluje třeba měnit velikost či font písma, lepší 
navigace (tlačítko Zpět by se bývalo hodilo čas- 
dotaz „mouše" se nenajde tolik jako na dotaz 
„moucha“, byť člověk namlsaný z vyhledávací- 
ho softwaru encyklopedie Heuréka očekává to- 
též). To se však časem zlepší, protože mějme 
na paměti, že Odeon je na tomto poli nováč- 
kem. Jeho silikonová encyklopedie je navíc me- 
zi sobě rovnými zdaleka nejdražší, leč útěchou 
nám budiž skutečnost, že ze systému nevysub- 
limuje na konci roku jako produkty Diderotovy, 
jež jsou za pár stovek prodávány jako zakukle- 
né trialy. A tak vlastně Universum nabízí výhod- 
nější poměr mezi aktuálností, spolehlivostí a ta- 
ké trvanlivostí dat na straně jedné a chapadel, 
která se jich zmocňují, na straně druhé. 


A v tomto „vědění je síla“, jak říkával alžbětinec 
Francis Bacon. Tak vás ta síla provázej! 

Petr Matoušek 

02G0081 
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a poli on-line hraní bude v brzké do- 

bě docela rušno. Společnost Verant, 

stojící za notoricky známým a ne- 
smírně oblíbeným EverOuestem, pracuje 
v současné době hned na několika slibných 
titulech. Ty by měly nejen následovat úspěch 
svého slavného předchůdce, ale zároveň se 
stát průkopníky zbrusu nových multiplayero- 
vých žánrů. 


Multiplayerový boom stále sílí a začíná 
pronikat prakticky do všech herních kategorií. 
Zatím se ale vše odehrává v poměrně komor- 
ním duchu — s výjimkou MMORPG a „web-ba- 
sed“ tahových strategií není obvyklé, abychom 
mohli v jedné hře narazit na několik desítek ne- 
bo dokonce stovek protivníků. Začíná se však 
blýskat na lepší časy a i další žánry by se měly 
dočkat mohutné renesance v multiplayerové 
on-line podobě. Podstatnou měrou se na této 
záslužné činnosti podílí společnost Verant, kte- 
rá ve spolupráci se Sony Online Entertainment 
představí v průběhu tohoto a počátkem příštího 
roku trojici ambiciózních titulů, jež mají nema- 
lou šanci stát se skutečnými legendami. 


Jako první ze zmíněného triumvirátu by se mě- 
la v létě tohoto roku na trhu objevit strategie So- 


Portál on-line titulů společností Verant a Sony Online 
Entertainment. 


vereign. Ta si získala pozornost především tím, 
že se jedná o zcela první on-line realtimovou 
strategii, jejíž děj je zasazen do neustále se vy- 
víjejícího a měnícího herního světa — podobně 
jako tomu je např. u her Ultima Online či Ever- 
Ouest. 

Zpočátku se jednalo o netradiční projekt, 
který měl sám pomocí faxů, pagerů, e-mailů 
a SMS zpráv upozorňovat hráče, aby se připo- 


jili k serveru a věnovali se správě své provincie 
— třeba ve chvílích, kdy nepřátelské hordy úto- 
čí na jejich základnu. Nakonec však tvůrci od 
tohoto nápadu upustili a raději vytvořili systém 
tzv. „bezpečných zón“, na něž nelze útočit. 
V ostatních ohledech připomíná Sovereign své 
strategické singleplayerové protějšky. Kromě 
samotných bojů, kterých se může zúčastnit až 
několik stovek hráčů, se budete věnovat i vyna- 
lézání nových technologií, obchodu, diploma- 
cii, špionáži apod. Jako u každého on-line titulu 
i zde bude samozřejmostí možnost sdružování 
se do klanů, uzavírání aliancí a pochopitelně 
1 komunikace s vašimi spolubojovníky. 

Jednou ze základních podmínek úspěchu 
každé počítačové hry je její variabilita, a pro 
multiplayerové tituly to platí dvojnásob. Strate- 
gie mají v tomto ohledu mnohem menší ma- 
névrovací prostor než třeba žánr RPG, ale vý- 


Domovská stránka strategie Sovereign. 


vojáři z Verantu se tímto faktem nenechali za- 
skočit. V Sovereignu budete mít na výběr z pě- 
ti vojenských a pěti civilních zaměření, které 
bude možné mezi sebou libovolně kombino- 
vat. Výsledný efekt přitom bude mít vliv nejen 
na atributy vašich jednotek a vzhled budov, 
ale i na všechny strategické prvky — kvalitou 
Špionážní sítě počínaje a inteligencí vědců 
konče. 


Říká se, že nelze vkročit dvakrát do stejné řeky. 
Mohlo by se zdát, že společnost Verant se o to 
snaží, neboť jejím druhým vyvíjeným titulem je 
stejně jako v případě legendárního EverOues- 
tu on-line RPG. Shodnou kategoní však ale veš- 
keré podobnosti mezi ním a hrou Star Wars Ga- 
laxies končí. Nejen, že děj SWG bude zasazen 
namísto do bájného fantasy světa do sci-fi kulis 


= == 


Oficiální web MMORPG Star Wars Galaxies. 
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slavné filmové sénie, ale na své by si měli přijít 
i ti, kdo nechtějí anebo si nemohou dovolit trá- 
vit ve virtuálním světě několik hodin denně. 
Herní systém bude mnohem dynamičtější, 
než je obvyklé. Vývojáři chtějí předejít klasické 
honbě za zkušenostmi, která prostupuje větši- 
nou RPG, a místo toho hodlají Star Wars Gala- 
|xies zaměřit spíše na plnění úkolů, interakci 
s NPC a prozkoumávání světa důvěrně známé- 
ho z pláten kin. A opravdu bude co prozkou- 
mávat, protože se bude jednat o jeden z mála 
titulů licencovaný LucasArts, jehož prostředí 


=- m 


Oficiální, na informace velice bohatá stránka akční 
hry PlanetSide. 


nebude omezeno na jednu jedinou planetu. 
Naopak — k dispozici budete mít celou galaxii, 
a tak se podíváte nejen na Naboo či Tatooine, 
ale i na mnohé další světy, které byly doposud 
před vašimi zraky skryty. 

Při tvorbě postavy si budete moci vybrat 
z osmi různých ras i velkého množství schop- 
ností a dovedností. Zapomeňte ale na jeden ze 
základních kamenů většiny RPG — růst jednotli- 
vých atributů v závislosti na dosažené úrovni. 
Neznamená to, že by charakteristiky vaší po- 
stavy zůstávaly stále stejné — jen namísto toho, 
aby se vám neustále automaticky zvyšovaly, si 
je budete moci libovolně upravovat a měnit. 
Právě tento prvek by měl stírat relativní nepo- 
měr mezi „svátečními hráči“ a hardcore šílenci 
trávícími v on-line světech desítky hodin týdně. 


Posledním z trojice titulů, jež se v současnosti 
připravují ve studiích společnosti Verant, je hra 
PlanetSide. A stejně jako je Sovereign vlajkovou 
lodí nově se rodícího žánru MMORTS, neboť 
spojuje dynamický on-line svět s herním systé- 
mem realtimových strategií, je PlanetSide první 


STAR. WARS 
P JENI STANHGKTN * 


Web majitele licence na hry ze světa Star Wars. 


vlaštovkou mezi MMOFPS, tedy akčními hrami, 
v nichž válka nikdy nekončí. V tomto konkrétním 
případě se jedná o boj tří znepřátelených říší, jež 
bojují o nadvládu nad územím v minulosti obý- 
vaném tajemnou civilizací Vanu. 

Ačkoliv je PlanetSide koncipován jako hra 
ryze akční, vykazuje jisté znaky žánru RPG. 
V závislosti na vývoji taktické situace budete 
plnit různé úkoly — nejen dobývat nepřátelské 
území, ale také získávat vanuské artefakty, brá- 
nit strategicky významné budovy — to vše ve 
spolupráci s ostatními příslušníky své frakce. 
Odměnou vám bude nejen hřejivý pocit z dob- 
ře vykonané práce a dílčí zásluhy na vítězství, 


ale rovněž postup ve vojenské hierarchii, získá- 
vání speciálních dovedností atd. 

PlanetSide nadchl mnohé hráče okamžitě 
po uveřejnění prvních informací, ale momen- 
tálně jim přináší spíše trpké rozčarování. Pů- 
vodně bylo totiž jeho vydání naplánováno na 
konec loňského roku, avšak datum bylo několi- 
krát přesunuto a v současné době se mluví 
o začátku roku 2003. I přesto se ale k PlanetSi- 
du upírají nemalá očekávání on-line pozitivního 
herního publika. 

Jak vidno, společnost Verant se ze všech sil 
snaží upevnit si pověst jednoho z nejlepších 
tvůrců on-line her a nespokojuje se s úspěchem 
EverOuestu, ale chce nabídnout i nové tituly ne- 
postrádající notnou dávku originality. Různoro- 
dost jejích projektů navíc zajišťuje, že na své si 
přijde prakticky každý. A protože se portfolio 
nabízených her již brzy rozroste, zvažuje zave- 
dení předplatného programu, s jehož pomocí si 
budete moci za velice příznivou cenu zajistit pří- 
stup ne k jedné jediné konkrétní hře, ale ke 
všem jejím titulům. Pokud k tomu opravdu do- 
jde, dá se očekávat, že servery Verantu budou 
hostit největší herní on-line komunitu na světě. 

Pavel Mondschein 
02G0082 


Jedna z nejobsažnějších fanouškovských stránek hry 
Sovereign. 
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Když jsme před měsícem sestavovali výhled na rok 2002, byli jsme 


k plánovanému ohlášení GeForce4 poněkud skeptičtí. NVidia ale splnila, co 
slíbila (a možná i trochu předčila očekávání) — GeForce4 je již realitou. Te- 
dy spíše bude realitou, až se k nám za pár týdnů dostanou první kusy z asij- 
ských výrobních linek. I poté ale bude (s výjimkou typů MX) dostupná pou- 
ze malé skupině superuživatelů, kteří si mohou dovolit investovat do 
„pouhé“ grafické karty částku odpovídající ceně běžné počítačové sestavy. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


| 
Procesor: Procesor: 
AMD Duron 1 GHz 2 650 | AMD Athlon XP 1600+ 5977 
Intel P 4 1600A Northwood 6 952 
Základní deska: Základní deska: 
Abit NV7m 6 700 | Abit KR7-A-133 6 600 
Abit TH7-II 6 600 
Pamět: Paměť: 
256 MB PC2100 DDR 3.200 | 256 MB PC2100 DDR 3 200 
256 MB PC800 RIMM 4500 
Pevný disk: Pevný disk: 
Seagate Barracuda IV ATA, IBM'60GXP 40 GB, 7200 rpm, 
40 GB 4500 | 35L040A 4 600 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
nForce integrovaná 0 | SB Audigy OEM (SB1394) 2 950 
Grafická karta: Grafická karta: 
OEM GeForce2 Ti, 32 MB DDR 3500 | Leadtek GeForce3 Ti200, 
64 MB 7 850 
DVD-ROM: DVD-ROM: 
Lite-ON 16X 2630 | Pioneer 1068, 16x 3250 
CD-RW: 
Teac W524E (24/10/40) 4 650 
Ostatní: Ostatní: 
Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
Myš PS/2 300 | Myš Logitech Optical 750 
Repro Creative FPS 1600 Repro Creative DTT 2200, 5.1 3500 
2x OEM 2 000 | Modem ISDN interníPCI © 2700 
FDD 550 | Skříň ATX AOpen KF48A 300W 2 500 
Skříň ATX Miditower 1250 | Floppy 3,5 “ 550 
Cena (KMD Athlon 1,4 GHz)49 127 
Cena vč. DPH bez monitoru 27 580 | Cena (Intel P4 1,5 GHz) 51 402 
Monitor: Monitor: 
19“ Targa 1996 10 150 | 19" iiyama VM Pro 454 20 200 


Cena vč. DPH a monitoru 37 730 


Cena vč. DPH a monitoru 69 327 
Cena vč. DPH a monitoru 71 602 


Ani běžný uživatel si ale nemusí zoufat — do prodeje se konečně dostaly 
první desky nForce a k dispozici jsou i procesory Pentium 4 Northwood pracu- 
jící na frekvenci 1600 MHz. Všechny tyto zajímavé a atraktivní novinky jsme ak- 
tuálně zařadili do námi doporučovaných „optimálních“ konfigurací. 
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převážně pro notebooky. 


Volba poněkud extravagant- 
ního Atomia jistě nebyla náhodná 
— ikdyž GeForce4 nepředstavuje 
takovou revoluci na poli 3D grafi- 
ky, jakou mu jeho tvůrci přisuzují, 
jedná se bezesporu o nejrychlej- 
ší a nejpokročilejší 3D čip sou- 
časnosti. Navíc se nejspíše stane 
(podobně jak tomu bylo u GeFor- 
ce2) novým masově rozšířeným 
mainstreamem. Tento konstrukč- 
ně-prodejní model ostatně sledu- 
je nVidia již pátým rokem. Zatím- 
co „lichá“ pořadová čísla čipů 
(TNT ,l; GeForce ,l" GeForce 
„3") slouží spíše k uvedení a zave- 
dení nových technologií (TwinTe- 
xel, TnangleSetup a 32b- itové re- 
nederování v roce 1998, čtyři 
vykreslovací jednotky a T8L v le- 
tech 1999/2000 a vertex/pixel 
shader v roce 2001), sudá se stá- 
vají jejich optimalizovanou vari- 
antou, která dominuje trhu (TNT 
2/M64, GeForce2/MX). Dlužno 
podotknout, že představení Ce- 
Force4 není žádným planým mar- 


ketingovým poplachem — karty 
byly v Atomiu předvedeny v cho- 
du na současných i připravova- 
ných hrách, bylo možné si je 
„osahat“ a k vidění byly dokonce 
první vzorky některých výrobců. 


Není GeForce4 jako GeForce4. 
NVidia ovšem nepředváděla 
v chodu jediný nový čip, ale 
hned tři. Tím prvním je GeFor- 
ce4MX s kódovým označením 
NV17. Tento čip byl ohlášen již 
na podzim (často se spekulova- 
lo o tom, že půjde o GeForce3 
MX) a na svědomí jej má samo- 
statný vývojářský tým, NV17 je 
jakýmsi mixem mezi GeForce2, 
GeForce3 a GeForce4 a rozhod- 
ně ji nelze označit za „plnohod- 
notnou čtyřku“. Přestože je 
NV17 vybavena některými kon- 
strukčními prvky GeForce4 
— správou dvou monitorů nView, 
architekturou LMA II a novým 
systémem fullscreenového anti- 


Přestože nView nijak nesouvisí s výkonem GeForce4 Ti/MX, je to jedna z nejzajíma- 
vějších a nejužitečnějších novinek. Pokud jste totiž chtěli výkonnou grafiku s podpo- 
rou dvou monitorů (věřte, že pro práci jsou dvě 17" mnohem lepší než jedna 19"), 
měli jste v minulých měsících jedinou možnost: Radeon 8500. NView nahrazuje star- 
ší (a nepříliš povedený) TwinView a bude k dispozici na všech kartách GeForce4 Ti 

a MX, neboť je součástí samotného čipu. Jediné, co musí výrobce karet udělat, je na- 
letovat na kartu dva konektory pro připojení dvou monitorů čí flat panelů. NView 
ovšem neumožňuje pouhé připojení dvou monitorů, ale obsahuje i další obvody, jako 
je TV-enkodér pro kvalitní zobrazení na televizi, dva 350MHz převodníky (obraz na 
obou monitorech by tedy měl být velmi kvalitní) a sadu softwaru umožňujícího snad- 


nou změnu konfigurace nastavení obou — 
monitorů i desktopu. Software umožňu- |- 


je též nastavit částečnou průhlednost 
oken při jejich přesouvání, zoomování, 
klávesové zkratky, automatické zobra- 
zení dialogových oken na prvním či 
druhém monitoru a další funkce. Nako- 
lik flexibilní a kompatibilní se hrami 
nView bude, ukáže až praxe. Demon- 
strace v Atomiu ovšem vypadala velmi 
slibně, a zajímavé přitom je, že NV17 
navíc obsahuje některé funkce vhodné 


průhlednost je 
View. 


© 
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aliasingu Accuview, 
chybí jí pixel shader 
a má výrazně zjednodu- 
šený vertex shader. To 
znamená pouze částečnou 
podporu funkcí DirectX 8 — dí- 
ky tomu se GF4 MX technolo- 
gicky blíží spíše GeForcea. Vý- 
kon GeForce4 MX by se měl 
(v závislosti na typu — viz srov- 
návací tabulka) pohybovat na 
úrovni GeForce2 Ti až GeFor- 
ce3, otázkou ovšem zůstává, jak 
se bude NV17 chovat v připra- 
vovaných „DirectX 8“ hrách, ja- 
ko bude Doom 3. 


Mobilní varianta GeForce4 MX 
je zajímavá zejména díky inte- 
grované grafické paměti (64 
MB DDR), a nabízí tak herní vý- 
kon srovnatelný po všech strán- 
kách se stolními PC. Giants: Ci- 
tizen Kabuto, Black 4 White, 


= přes 60 milionů tranzistorů 

— více než trilion operací za sekundu 
(1.000 000 000 000) 

— vyšší FPU výkon než všechny proce- 
sory vyrobené do roku 1985 (přesně 
FPU výkon odpovídající 384 milio- 
nům počítačů IBM PC AT, které by 
v roce 1985 stály 2 triliony dolarů) 

— 8 čipů NV20 má vyšší geometrický 
výkon než všechny vyrobené čipy 
Voodoo dohromady 


Nové čipy GeForce4 budou samozřejmě 
k dispozici v několika variantách, 
vzájemně se lišících svým výkonem 

i cenou. 


Odlišný vzhled karet GeForce4 má na svědomí zejména nový chladič navržený nVidií, 
který kromě vlastního GPU (60 milionů tranzistorů dokáže vyprodukovat značné množství 


DDR). Použité paměti jsou v novém typu BGA pouzdra, které rovněž zlepšuje tepelnou výhřevnost. 
Za pozornost také stojí dva výstupy na monitor (v tomto případě 2 x DVI). Jejich konfigurace se budou 


tepla) „vyfouknutým“ vzduchem chladí i okolní pamětové čipy (v případě GeForce4 Ti až 128 MB 


zřejmě lišit, například Gainward nabízí oba výstupy DVI, dodává dvě redukce pro běžné monitory a navíc 


» : < TV výstup, zatímco jiní výrobci počítají s kombinací klasického VGA konektoru a DVI. Podstatné ovšem je, 


š že obvody nView (tedy podpora dvou monitorů a TV výstupu) jsou přítomny ve všech typech GeForce4 
— náklady z hlediska výrobce tedy představují pouze vlastní konektory. Doufejme, že se díky tomu bude- 
me setkávat převážně s „plně vybavenými“ kartami. 


The Elder Scrolls: Morrowind bude obsahovat komplexní modely a velké množství textur. 
S tím vším si nová generace karet osazená čipy od nVidie hravě poradí. 
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má být výkon grafického čipu využit efektivně, je třeba optimalizovat právě využi- 
tí přenosové kapacity paměti. LMA II toho dosahuje několika způsoby — především 
křížovým řadičem paměti, který umožňuje načítat několik menších či jeden větší 
soubor dat současně. Ten je obsažen jak v GeForce4 Ti (typ převzatý z GeForce3), 
tak v GeForce4 MX (zjednodušený typ). Mezi další techniky patří bezeztrátová 
komprese Z (hloubkové) informace, její urychlené vymazání (po vykreslení celého 
snímku) a Z occlusion culling určující neviditelné pixely, jež není třeba potom po- 
čítat. Původní grafické čipy počítají všechny objekty ve 3D scéně i ty, které budou 
překryty něčím v popředí. Další technikou je auto precharge, která souvisí s „před- 
nabitím“ paměťových buněk, do kterých bude přistupováno v následujících pracov- 
ních cyklech. 


The GeForce4 MX memory 
crossbar interface with two 
independent controllers delivers 
twice the memory bandwidth 
efficiency of standard architectures 


É 


l 


Controller 


Controller 


Figure 2. The GeForce4 MX Memory Crossbar Interface 


Vylepšená verze lightspeed memory achitecture (o původní verzi jsme psali před 
necelým rokem v souvislosti s GeForce3) obsahuje jak prvky starší, tak nové. Nej- 
prve ale tradičně trochu matematiky. Momentálně nevýkonnější GeForce4 Ti 4600 
používá paměť DDR s frekvencí 325 MHz (efektivně tedy 650 MHz). To představuje 
přenosovou rychlost cca 10,5 GB/s. Přestože tato rychlost může zdát vysoká, je tře- 
ba si uvědomit, že pro vykreslení jediného snímku při rozlišení 1280 x 1024 ve 
32bitovém režimu (16bitový Z-buffer) s komplexností 25 a 2x antialiasingem je 
potřeba: 

1280 x 1024 x (32+16) x 25x 2 = 314 572 800 bitů, tedy 307 MB 

To dává při 60 fps datový tok přes 18 GB/s pouze pro data spojená s vykreslová- 
ním, navíc ještě musejí být přenášena data o geometrii, Je proto jasné, že pokud 


The GeForce4 Ti memory crossbar 
interface with four independent 
controllers delivers four times the 
memory bandwidth efficiency of 
standard architectures 


Figure 1. The GeForce4 Ti Memory Crossbar Interface 


Ouake III Arena (a snad ani Un- 
real Tournament 2 či Doom 3) 
by tak neměly být problémem 
ani v letadle či na vaší soukro- 
mé jachtě. Jedním z prvních, 
kdo bude GeForce4go nabízet 
ve svých noteboocích, je Toshi- 
ba a jejich cena s procesory P4 
by se měla pohybovat od tisíce 
do třech tisíc eur — v závislosti 
na konfiguraci. Zajímavé jistě 
je, že u starších notebooků To- 
shiba vybavených GeForce2go 
bude možné provést upgrade 
na novější grafický čip. 


Technologi 
modelování 


demo Wolfman předvádí 
žešiny a její nasvícení 
i animaci v reálném čase 


Novou vlajkovou lodí nVidie 
(a momentálně nejrychlejším 
grafickým čipem) je pochopi- 
telně NV25, jež se bude prodá- 
vat pod označením GeForce4 
Ti. I v tomto případě bude exi- 
stovat několik výkonnostních 
variant, lišících se frekvencí 
grafického čipu, frekvencí a ve- 
likostí pamětí (viz tabulka). Za- 
tímco nejpomalejší „Ti“ bude 
stát pouhých 300 dolarů (cca 
12 000 Kč), nejvýkonnější mo- 


del „4600“ přijde (podobně ja- 
ko první GeForce3 před rokem) 
na 500 amerických dolarů, tedy 
zhruba 20 000 Kč. Přestože 
NV25 vypadá na první pohled 
pouze jako „nabušená“ GeFor- 
ce3, novinky a optimalizace 
umožňují nejen dosažení vyšší- 
ho výkonu, ale i jeho lepší vyu- 
žití a v neposlední řadě i tvorbu 
nových efektů. Velmi stručně 
řečeno, nVidia se soustředila 
na tři oblasti: datovou propust- 
nost a optimalizaci (LMA II), 
antialiasing (Accuview) a kom- 


Pokud lze v něčem s nVidií bezezbytku souhlasit, pak je to skutečnost, že jedinou cestou 
rozvoje počítačové grafiky je vyšší komplexnost. A dokud někdo nepředstaví lepší a života- 


schopnější technologii, než jsou polygony, nezbývá než zvyšovat geometrický výkon grafic- 
kých čipů. Efekty, na které se nVidia momentálně soustředila, souvisejí jednak s modelová- 


ním složitých geometrických animací (například vlnící se sukně, přírodní scenérie či 
podmořský život) a dále s modelováním až donedávna nemyslitelných povrchů — zejména 
kožešiny či vlasů. Popisu, jak správně spočítat fyzikální model látkového oděvu či způsob 
pohybu a nasvícení kožešiny, bychom mohli bez problému věnovat samostatný článek 


— proto se spokojíme s konstatováním, že geometrický výkon GeForce4 Ti je oproti GeForce3 
Ti500 zhruba trojnásobný. Přestože po funkční stránce tu mnoho nepřibylo, umožňuje vyš- 


ší výkon nové efekty prostým zvýšením komplexnosti scény. Nejvýkonnější GeForce4 Ti 
4600 tak bez problému zvládne scény s více než 100 000 polygony, přičemž maximální 
počet polygonů ve scéně se může krátkodobě vyšplhat až k jednomu milionu. 


Počet polygonů ve scéně s mechanickou chobotnicí dosahuje hodnoty jednoho milionu. Na prvním obrázku vidíte klasickou scénu, 
na druhém pak polygonový wireframe model a na třetím pouze vertice. 
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plexnost scén (nfiniteFX II). Da- 
tová propustnost přitom úzce 
souvisí jak s antialiasingem, tak 
s komplexností scény. Díky 
mnohem vyšší efektivitě při 
přenosu dat do paměti (viz rá- 
meček „technologie“) zvládá 
NV25 mnohem lépe a kvalitněji 
antialiasing. Zároveň bylo mož- 
né přidat druhý vertex shader 
a zvýšit geometrický výkon na 
100 milionů verticí za vteřinu. 
GeForce4 tak zvládá scény s ví- 
ce než 100 000 trojúhelníky při 
rychlosti přesahující 60 snímků 
za vteřinu (pochopitelně za 
předpokladu, že máte i dosta- 
tečně výkonný procesor — Ath- 
lon XP nebo Pentium 4), Ani 
v případě GeForce4 Ti nechybí 
vylepšená podpora dvou moni- 
torů nView — což mne osobně 
velmi potěšilo. Přesto zůstává 
NV25 stejně jako NV20 čipem 
určeným pro DirectX 8 — prv- 
ním GPU podporujícím DirectX 
9 (nVidia přitom zdůrazňuje, že 
půjde skutečně o PRVNÍ DX9 
čip) bude NV30, kterého se 
pravděpodobně dočkáme kon- 
cem tohoto nebo začátkem 
příštího roku. 

Přestože uvedení GeForce4 
nebylo velkým překvapením, 
zaskočilo nás, že i tentokrát 
nVidia stihla vše přesně podle 
plánu. Sotva jsme si stačili 
zvyknout na modely Titanium, 
už je tu nová řada grafických či- 
pů. Nástup GeForce4 sice ne- 
bude okamžitý (zdrží se mini- 
málně o dva týdny díky čín- 
skému novému roku), pravdě- 


System Configuration: 

-| P4-2.0GHz, Win XP, 128MB Memory, 12x10x32 resolution 
-1 GeForce3 Ti 500 at 240/520 DDR 

-| GeForce4 Ti 4600 at 300/650 DDR 


System Configuration: 


-| P4-2.0GHz, Win XP, 128MB Memory 
„| GeForce2 MX 400 at 200/166 SDR 
-| GeForce4 MX 460 at 300/550 DDR 


3DMark 2001, 12x10x32 with Ouincunx 
Ouake 3, 12x10x32 with 2X FSAA 


Accuview není ničím jiným, než novým názvem pro techniky antialiasingu, tedy vyhla- © vypočítáním průměru z několika sousedních bodů) spolu s anizotropickým filtrováním. 
zování hran objektů. NVidia se momentálně staví k antialiasingu podobným způsobem To umožňuje perfektní zobrazení textur s ohledem na jejich vzdálenost, sklon a perspek- 
jako 3Díx přede dvěma lety — tedy považuje jej za standard a doporučuje, aby byly tivu. Kromě klasických 2x , Ouincunx a 4x je k dispozici kvalitnější 4x S vyhlazová- 
všechny testy prováděné s aktivním (srovnatelným) antialiasingem. Kromě toho, že dí- ní, které nezpůsobuje chyby v barevnosti textur. Zajímavé je, že díky vylepšené archi- 
ky vylepšené architektuře zvládá GeForce4 antialiasing rychleji, jsou k dispozici inové, © tektuře je rychlost v režimech 2 x i Ouincunx stejná. Porovnání rychlosti antialiasingu 
kvalitnější režimy multisrmplingu (to je metoda antialiasingu, která vyhlazuje hrany s předchozími čipy GeForce ukazují i grafy, které nám poskytla nVidia. 


podobně ale velmi rychlý. Něk- 
teří výrobci, jako je MSI či Ga- 
inward, již měli připraveny prv- 
ní dodávky GeForce4 MX v den 
jejího představení. První, byť 
omezená (zhruba 4000 kusů) 
dodávka GeForce4 Ti od Gain- 
wardu by na evropský trh měla 
dorazit ještě v průběhu února. 
Nástup GeForce4 bude ovšem 
podle vyjádření nVidie zname- 
nat definitivní konec GeForce3 
— jakmile se nové karty dosta- 
nou na trh ve větším množství, 
zcela skončí výroba (a postup- 
ně i dodávky) starších modelů 
GeForce3 Titanium. GeForce2 
Ti se oproti tomu bude vyrábět 


kdo touží po nejvyšším výkonu, 
bez ohledu na cenu, bude vol- 
ba jasná. Zda ale bude lepší in- 
vestovat do GeForce4 MX či 
GeForce3 Ti200 (dokud bude 
v prodeji), ukáží až první reálné 
testy. Doufejme, že se nám co 
nejdříve dostane do rukou tes- 
tovací nástroj, který umožní po- 
rovnat, nakolik jsou „kastrace“ 
provedené na GeForce4 MX 
problematické z hlediska při- 
pravovaných DirectX 8 her. Test 
jednoho čipu (bude-li to mož- 
né, pak obou) se vám pokusí- 
me přinést již v příštím čísle. 
Lukáš Erben 
02G0083 


Codecreatures engine od společnosti CodeCult využívá výkonu GeForce4 pro vytváření 


i nadále a stane se nejlevnějším B č 
působivých přírodních scenérií. 


grafickým čipem nVidie. Pro ty, 


16000 Kč | cea5000Kčí cea 7 000 Kč 


cea 14.000 Kč | cca 20 000 Kč] 11 500 Kč 
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Od uvedení Radeonu, prvního 
GPU z produkce ATI, uplynul zhru- 
ba rok — během této doby se 
ovšem mnoho nezměnilo. Trhu 
i nadále dominují karty nVidie 
a ATI si díky poměrně agresivní 
cenové politice drží, navzdory 
o poznání horší ekonomické situa- 
ci, solidní pozici. To, že karty ATI 


ATI Radeon 7500 
svou cenou a vý- 
konem míří spíše 
do kategorie low- 


-end akcelerátorů. 


slaví v oblasti výkonných PC jen 
částečné úspěchy, je ovšem spíše 
než slabým hardwarem zaviněno 
odlišnou politikou ATI v oblasti 
ovladačů a výroby karet samot- 
ných. 

Nyní ovšem ATI uvádí na trh 
novou generaci Radeonu (a sou- 
běžně s ní inovuje generaci starou) 
a při té příležitosti zásadně mění 
pravidla hry. Počínaje podzimem 
2001 totiž karty nevyrábí jen mateř- 
ská ATI (byť prostřednictvím tchaj- 
wanských továren), ale rovněž 
i bezpočet méně či více známých 
asijských výrobců. ATI totiž dalo 
své čipy i designy karet „volně“ 
k dispozici — a zaujalo tak podob- 
nou pozici jako nVidia, tedy roli vý- 
robce čipů (přesto i nadále vyrábí 
„Pravé ATI“ karty). Druhá výrazná 
změna by se měla týkat již zmiňo- 
vaných driverů — ATI výrazně posí- 
lilo své vývojové oddělení, a my 
bychom tak měli mít častěji k dis- 
pozici nové, stabilnější a výkonněj- 
ší verze ovladačů. 

Tou hlavní novinkou ale po- 
chopitelně zůstává čip R200, ná- 
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stupce R6 (Radeon), který pohání 
momentální vlakovou loď ATI: Ra- 
deon 8500. Vedle osmapůltisícov- 
ky jsou na trh uváděny i další mo- 
dely karet a čipů — 7500, 7200 
a 7000. Zatímco modely 7000 
a 7200 spadají do kategorie low- 
-endu a budou konkurovat GeFor- 
ce2 MX, typ 7500 by měl předsta- 


vovat konkurenci 
pro GeForce2 Titanium. Nejrych- 
lejší 8500 je pak konkurentem Ge- 
Force3 Ti. Přestože čipy 7500 
a 8500 jsou co se 3D funkcí a výko- 
nu týče poměrně rozdílné, ATI je 
představuje coby novou řadu 
— proto jsme se rozhodli recenzo- 
vat obě karty současně, podobně 
jako u karet řady Titanium. 

Jádro Radeonu 7500, označo- 
vané jako RV200, je v podstatě vy- 
lepšenou verzí původního Radeo- 
nu, vyráběné novým procesem 
0,15 mikronu. Mezi hlavní inovace 
patří nový paměťový řadič převzatý 
z čipu R200 a podpora dvou moni- 
torů „HydraVision“, převzatá ze 
staršího Radeonu VE. Nový výrob- 
ní proces také umožnil zvýšení 
frekvence čipu/paměti z původ- 
ních 183/183 na 270/230 MHz. 


Nová generace karet ATI 


výkon 
© HydraVision 


cenu 
ATI, www.ati.com 


Cena: Radeon 7500: 6 237 Kč (vč. DPH) 
Radeon 8500: 10 991 Kč (vč. DPH) 


+ radeon 8500 «£ 7500 


Charisma Engine II 

Jedná se o vylepšenou verzi TěL jednot- 
ky, která byla přestavena v čipu Radeon 
(R6). Obsahuje i nový smartshader, což 
je programovatelný vertex shader, podob- 
pm 


Pixel Tapestry II 
Tak trochu se zapomíná, že ATI bylo prv- 


shaderu, která je plně DirectX 8.1 kompati- 
bilní a programovatelné pixel 
shadery revize 1.0 až 1.4 (GeForce3 podpo- 
ruje verze 1.0 až 1.3). Podpora verze 1.4 
není ovšem nijak významnou výhodou 

— u připravovaných her se zatím počítá 
maximálně s verzemi 1.1 a 1.2. 


Radeon 8500 (R200) obsahu- 
je mnoho novinek a funkčně je 
přinejmenším srovnatelný s Ge- 
Force3. Mimo jiné to znamená, že 
čip nabízí podporu všech funkcí 
dostupných v DirectX 8.1, plus 


pár drobností navíc. Popis prvků 
(Charisma Engine II, Pixel Ta- 
pestry II, Video Immersion II, Hy- 
perZ II, HydraVision) naleznete 
v samostatném rámečku. Nejpod- 
statnější vlastností je totiž výkon 
v reálných aplikacích. 


citu paměti, která je důležitá zejména při 
velké zátěži (vysoká rozlišení). 


Video Immersion II 

Technologie napomáhající přehrávání vi- 
deosekvencí, DVD a zobrazování TV signá- 
lu spadají právě do skupiny funkcí, kterou 
ATI nazývá Video Immersion II. Zajímavá 
je zejména technika adaptive video de-in- 
terlacing (představená též v původním Ra- 
deonu), která „zdvojuje“ řádkování v pro- 
kládaném televizním obrazu, aniž by 
přitom degradovala kvalitu obrazu, Jedná 
se o funkce, které ocení zejména uživatelé 
nových karet All-in- Wonder. 


HydraVision 
Technologie převzatá z levné karty Rade- 
onVE umožňuje snadné současné připojení 
dvou monitorů, jejich jednoduchou konfi- 
guraci, zapínání či přepínání za provozu 
a solidní kvalitu obrazu s možností kombi- 
novat dya klasické monitory, monitor 

a LCD panel či monitor a televizor. Hydra- 
Vision je momentálně asi nejlepší řešení 
pro připojení duálních monitorů. Uvidíme, 
jak dopadne ohlášené vylepšení poněkud 
problematického TwinView u nové genera- 
ce nVidia NV25 a NV17. 


Jádro R200 je vybaveno čtyř- 
mi vykreslovacími jednotkami, 
obsahuje 60 milionů tranzistorů 
(GeForce3: 57 milionů) a pracuje 
na frekvenci 250 MHz. To před- 
stavuje hrubý výkon 1 gigapixel/s, 
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u ? 
NC 
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což je téměř trojnásobek výkonu 
původního Radeonu. R200 tak na- 
bízí teoreticky vyšší „surový“ vý- 
kon než GeForce3 Ti500. ATI na- 
víc tvrdí, že technologie HyperZ II 
zvyšuje efektivní přenosovou 
rychlost paměti z 8,8 až na 12 


Radeon 8500 nabízí, podobně jako kon- 
kurenční karty, několik režimů FSAA, 
tedy vyhlazování hran objektů. V zása- 
dě máte na výběr režimy 2x a4x, 

s možností přepnout v obou případech 
mezi důrazem na rychlost (performan- 
ce) a kvalitu (guality), Kromě toho mů- 


GeForce3 Ti500 2x Ouincunx 


Radeon 8500 2x Ouality AA 


GB/s (GeForce3 Ti500 nabízí 8 
GB/s). V reálných aplikacích 
a syntetických testech ovšem Ra- 
deon 8500 poráží GeForce3 Ti500 
jen v několika bodech — zejména 
při největší zátěži (vysoké rozliše- 
ní a barevná hloubka, případně 
testy se zapnutým vyhlazováním 
hran — FSAA). V reálných testech 
(Ouake III Arena, Return to Cast- 
le Wolfenstein multiplayer Max 
Payne) je situace následující: 
v rozlišení 1024 x x768x 32 má 
mírný náskok GeForce2 Ti500, 
zatímco při nejvyšší zátěži v rozli- 
šení 1600 x 1200 x x 32 je ve ve- 
dení Radeon 8500. Jedinou výjim- 
ku představuje Unreal Tourna- 
ment, ve kterém má čip GeFor- 


žete též aktivovat anizotropní filtrování. 
Výkonnostní penalta je obdobná (někdy 
mírně nižší) jako u karet GeForce3 
Ti500 — kvalita obrazu, zejména pak 
detailních textur, je ovšem díky odliš- 
ným algoritmům o poznání lepší (Ge- 
Force3 obraz více „zamlží“). 


GeForce3 Ti5004x AA 


Radeon 85004x Ouality AA 


ce3 výrazně navrch. Zdá se tedy, 
že i nadále odvádí nVidia lepší 
práci ve svých ovladačích, které 
nabízejí při nižším hrubém výko- 
nu vyšší reálný výkon. Až v situa- 
ci, kdy je hlavní zátěž kladena na 
paměť grafické karty (vysoká roz- 
lišení), se dostává do vedení Ra- 
deon, nejspíše díky technologii 
HyperZ II. To ovšem též zname- 
ná, že ATI má dobrou šanci vy- 
lepšit své ovladače, a získat tak 
cenná procenta výkonu navíc. 

U pomalejšího čipu RV200 
(Radeon 7500) je situace do 
značné míry podobná — svou ce- 
nou by měl konkurovat „střední 
třídě“ GeForce2 Ti. Díky velmi vy- 
soké frekvenci je navíc výkon 


mezi R7500 a GeForce2 Ti po- 
měrně vyrovnaný. 

Radeony 8500 a 7500 nejsou 
převratem či revolucí — nabízejí 
ovšem zajímavý výkon, funkce 
a cenu. Zejména výborný antialia- 
sing, kvalitnější TV výstup, zobra- 
zení na monitoru i TV současně 
a téměř bezchybná podpora 
dvou monitorů HydraVision jsou 
věci, které někteří nároční uživa- 


ATI Radeon 8500 


telé ocení, U R8500 je navíc cena 
ve srovnání s GeForce3 výrazně 
nižší. ATI to po letech úsilí doká- 
zalo: může nabídnout grafický 
čip, který je srovnatelný s konku- 
rencí a nabízí i něco navíc. Je jen 
na vás, zda si „vsadíte na jistotu“ 
v podobě GeForcež či GeForce3, 
nebo zvolíte alternativu od ATI. 
Lukáš Erben 
02G0084 


Oproti svému levnějšímu kolegovi nabízí Radeon 8500 výkon- 
nější jádro R200 i množství inovací a nových funkcí, které z něj 
činí rovnocenného soupeře pro karty nVidia GeForce3. 
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V hardwarové rubrice se již tradičně věnujeme výhradně počítačovým 
sestavám, které jsou svou konfigurací určené zejména potřebám hrá- 
čů. Mezi takové patří i počítače Lynx. 


To, čím se Lynx liší od se- 
stav, jimž jsme se věnovali 
v předcházejících číslech, je 
použitá platforma: Intel Pentium 
4, Rozdíl v ceně výkonných plat- 
forem Intel a AMD sice úplně 
nezmizel, klesl ovšem na tako- 
vou úroveň, že jej můžeme ze- 
jména v případě sestav s boha- 
tou výbavou zcela zanedbat. Ze 
zřetele též nelze pustit fakt, že 
dražší Intel nabízí vyšší stabilitu 
a kompatibilitu, za což Pentium 4 
vděčí zejména kvalitním čipse- 
tům i850 a i845. Podle našich 
zkušeností nabízí stejné výhody 
v případě AMD pouze čipset 
nForce, který se ale v současné 
době teprve začíná prosazovat 
a kromě toho je dražší než jeho 
protějšky VIA či SiS. 

Námi testovaná sestava byla 
konfigurována následovně: srd- 
cem počítače je základní deska 
Abit TH7 II s čipsetem i850, kte- 
rá patří mezi nejvýkonnější, a dí- 
ky nové patici S478 umožňuje 
též snadný upgrade na proceso- 
ry P4 Northwood. Osazena byla 
pochopitelně pamětí RDRAM 
(2x 128 MB) a jako procesor by- 
lo zvoleno Pentium 4 taktované 
na 1,7 GHz. V budoucnosti by- 
chom preferovali spíše Pentium 
4 1600A vybavené jádrem North- 
wood, které přes nižší frekvenci 
a cenu nabízí zcela srovnatelný 
výkon. Avšak tento procesor ne- 
byl v době přípravy sestavy 
k dispozici. Grafická karta Ge- 
Force2 GTS (či Ti), kterou v se- 
stavě najdete, sice nepředstavu- 
je současnou špičku, pokud vás 
ale zajímá spíše všestranné vyu- 
žití PC než hraní RtCW v nejvyš- 
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ším rozlišení a s maximální úrov- 
ní detailů, nejspíše s ní vystačíte. 
Jistě však nebude problém v pří- 
padě potřeby objednat (za do- 
platek) GeForce3 Ti200 nebo 
dokonce GeForce4. 

Doslova všestranná je výba- 
va co se rozhraní a periferií týče. 
Ozvučení obstarává zvuková 
karta Audigy Player s rozhraním 
FireWire (SB1394), spojení s in- 
ternetem pak zajišťuje interní 
56Kb/s faxmodem. S dalšími po- 
čítači můžete sestavu propojit sí- 
ťovou kartou od společnosti 
3Com, o přísun dat z i do počíta- 
če se pak starají DVD-ROM Tos- 
hiba 16x, vypalovací mechanika 
Yamaha 16/10/40 a rychlý pevný 
disk Seagate s kapacitou 40 GB. 
To vše je vestavěno do skříně 


| lynx pentium 4 


Case AOpen 


AOpen, která upoutala naši po- 
zornost natolik, že jsme jí věno- 
vali samostatný rámeček. Mezi 
„externími periferiemi“ nalezne- 
te kromě optické myšky a multi- 
mediální klávesnice Genius také 
výkonné šestikanálové repro- 
duktory Creative DTT 2200. Se- 
stava je dodávána samostatně, 


tedy bez monitoru, který si mů- 
žete vybrat podle svých potřeb 
a možností. My jsme vyzkoušeli 
model AOC 9Klr — 19" monitor 
se zcela plochou obrazovkou, 
který sice nepatří mezi napros- 
tou špičku, na druhou stranu ale 
příliš  nezatíží vaši kapsu. 
A ikdyž se moc nehodí pro prá- 


ci v aplikacích typu CAD či DTP 
na hraní a běžnou práci je více 
než postačující. Za nic se nemu- 
sí stydět ani přiložený softwaro- 
vý balík — kromě operačního 
systému Windows 98SE, antiviru 
AVG a programu WinDVD obsa- 
huje i hry NHL 2002 a Tomb Rai- 
der 4 nebo DVD film Patriot. 
Sestava Lynx je přece jen 
trochu víc než čistokrevné herní 
PC. Konfigurace umožňuje vyu- 
žít počítač snad všemi myslitel- 
nými způsoby — mimo jiné i pro 
CD mastering (neboli vypalová- 
ní), práci s digitální videokame- 
rou či jiné operace náročné na 
výkon hardwaru. Díky etherne- 
tovému rozhraní je navíc možné 
počítač ihned zapojit do domá- 
cí sítě. PC k nám dorazilo 
správně nastavené a jeho stabi- 
lita i výkon byly na výborné 
úrovni. Je jasné, že za bohatou 
konfiguraci je třeba zaplatit, 
přesto se nám cena nezdá nijak 
přemrštěná. V budoucnu by- 
chom sami provedli jen několik 
drobných změn (GeForce3 
Ti200, procesor Northwood, 
operační systém Windows XP 
Home), které by se ale pocho- 
pitelně promítly do výsledné ce- 
ny. Je vidět, že naše domácí fir- 
my dokáží nabídnout bohatě 
vybavené, všestranné, stabilní 
a výkonné sestavy. 
Lukáš Erben 
02G0085 


Digitální mikroskop, sound morpher, MP3 přehrávač... Čeho se kromě 
procesorů a čipsetů dočkáme od Intelu dál? Mixérů? Zahradních seka- 


ček? Nápojových automatů??? 


Slavné počítačové firmy se 
stále častěji vydávají na „spanilé 
jízdy“ do oblastí pro ně doposud 
neznámých. Není to jen Intel, kdo 
se snaží prorazit se svou „spotřeb- 
ní elektronikou“. HP Compag (teď 
už vlastně jen HP/Compag) i mno- 
zí další nabízejí nejen PDA, ale i fo- 
totechniku či MP3 přehrávače. 

V případě Intelu jsou důvody 
takového přístupu poměrně zřej- 
mé — procesorový gigant jistě ne- 
hodlá svou sérií intel©play či 
svým MP přehrávačem Pocket 
Concert zlikvidovat zavedené vý- 
robce spotřební | elektroniky 
— jedná se jen o zajímavé a zábav- 
né doplňky moderního PC, které 
vám „umožní naplno využít všech 
možností nových procesorů Penti- 
um 4", jak hlásá marketingový slo- 
gan. Pro Intel coby společnost, 
která si dokáže zajistit levnou vý- 
robu některých zásadních kompo- 
nent potřebných pro tyto digitální 
hračky, to je především marketin- 
gový tah na „zákazníka Johnyho“. 


Pro nás, konzumenty, je ovšem 
podstatné něco docela jiného — 
hračky, doplňky a spotřební elek- 
tronika Intelu jsou ob- 
vykle zajímavé, 
zábavné a ku- 
podivu ceno- 
vě dostupné. 
Intel Pocket 
Concert (IPC) 
je klasický MP3 
přehrávač vybave- 
ný pamětí typu flash 
o úctyhodné kapacitě 
128 MB. Krom toho ještě 
disponuje FM rádiem a po- 
louzavřenými sluchátky „za 
krk“. V balení naleznete pocho- 
pitelně i USB kabel pro připojení 
k PC a potřebný software. 

Mezi hlavní plusy, kterými se 
IPC může pochlubit, patří (vedle 
zdařilého stříbřitého designu a per- 
fektně čitelného, modře podsvíce- 
ného displeje) velmi čistý a poměr- 
ně silný zvuk. Zesilovač má výkon 
11 mW, což je na přenosné zaříze- 


cordless gamep 


Nabídka joypadů (neboli trochu krkolomně nepákových směrových 
ovladačů) pro osobní počítače se od dob uvedení prvního PlayStatio- 
nu utěšeně rozrostla a stále rozrůstá. 


Dalším přírůstkem do počet- 
né rodiny je nejnovější počin spo- 
lečnosti Logitech pojmenovaný 
WingMan Cordless Gamepad. 
Jak už samotný název napovídá, 
přestože se k počítači připojuje 
skrze USB rozhraní, spojovací ka- 
bel končí v rádiovém vysílači/přijí- 
mači, který s bezdrátovým joypa- 
dem komunikuje na bázi 2,4GHz 
technologie. Díky tomu (na rozdíl 
od infra zařízení) nijak nevadí, 
když v cestě mezi rádiovým vysíla- 
čem/přijímačem a kontaktním 
čidlem joypadu ční neprodyšná 
hradba krabic. Vše funguje na- 


prosto bezchybně, a to včetně vib- 
račních efektů, kdy vás joypad 
v rukou může buď příjemně svr- 
bět, anebo se zuřivě chvět. Záleží 
jen na tom, jak citlivým reguláto- 
rem nastavíte intenzitu chvění. 
Jinak je nejnovější bezdrátový 
WingMan joypad jak se sluší 
a patří: kromě klasického „ploché- 
ho“ směrového kříže obsahuje 
i dvojici analogových páček a de- 
set tlačítek, z nichž čtyři jsou po 
vzoru playstationových ovladačů 
umístěna na levé a pravé zadní 
části joypadu. Za zmínku stojí i při- 
ložený software, s jehož pomocí 


nce 


ní poměrně dost, a dodává tak hla- 
sitost dostačující i v hlučných pro- 
středcích hromadné dopravy. Veli- 
kost a váha přístroje jsou velmi 
přijatelné — půdorys odpovídá 
zhruba kreditní kartě, tloušťka je 
pak cca 2,5 cm. 

IPC má ale bohužel i několik 
nedostatků. Tím nejhorším je 
absence slotu po rozšiřující 
paměťovou kartu. Veli- 
kost paměti 128 MB je 
stále nadstandardní, 
problém ovšem je, 
že ji nelze dále 


rozšířit. Potíže 
může | dělat 
1 FM tuner 
který má vel- 


mi malou citli- 
vost, především 
u slabších stanic. Do- 

konalý není ani přikládaný 
software a nepříjemná je absen- 
ce dobíječího stojanu, síťového 
adaptéru a akumulátorových ba- 
terií (ty jsou s ohledem na cenu 
a dostupnost mikrotužek AAA 
Iprakticky nutné) — za tyto nutné 
doplňky si ovšem Intel účtuje 
Iv přepočtu cca 2000 Kč. 


Pocket Concert se na trhu MP3 
přehrávačů rozhodně neztratí — má 
svá velká pro (a nějaká ta proti) a je 
jen na vás, zda se rozhodnete, že jej 
potřebujete (ať už coby náhradu 
skomírajícího walkmana, či jako 
módní doplněk svého PC). Kvalita 
zvuku a velikost paměti hovoří (spo- 
lu s cenou) ve prospěch IPC. Je ale 
škoda, že za další příslušenství si 
musíte připlatit. Úvahu na téma, ja- 
ký procesor potřebujete k plnému 
využití svého MP3 přehrávače, pak 
ponecháme vašemu svědomí. 

Lukáš Erben 
02G0086 


Intel Pocket Concert 
k 
+ 


můžete jednotlivým ovládacím 
prvkům přiřadit libovolné funkce. 
Ergonomii zvládli designéři 


že by uchopení masivní a ne zrov- 
na lehké základny (přece jen čtyři 
tužkové baterie něco váží) mohlo 
jedincům s menší dlaní činit pro- 
blémy, je jen otázkou času si na 
tvar a uspořádání tlačítek zvyknout. 
Mě osobně padl WingMan do ru- 
kou jako ulitý a výsledný dojem, 
který ve mně po několika hodinách 
hraní sportovních (NHL 2002), akč- 
ně-arkádovitých (Evil Twin) a bojo- 
vých (Guilty Gear X) her zanechal, 
nakonec rozhodl o tom, že jsem 
novým Logitechem nahradil doslu- 
hujícího veterána z dílny Microsof- 
tu. Jediná věc, která by mohla mož- 


z Logitechu na výtečnou, a přesto- 


né zájemce odradit, je cena, která 

není zrovna nízká, ale množství 

funkcí, precizní provedení a bez- 

chybná funkčnost ji plně ospra- 
vedlňuje. 

Václav Valeš 

02G0087 


Logitech WingMan 
Cordless Gamepad 
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jak na... BIOS 


(OS Setup ULITIty - 


V minulém GameStaru jsme otiskli první část stručného průvodce na- 
staveními BIOSu. Ve druhé, závěrečné části vás seznámíme s dalšími 
nastaveními, která mohou mít vliv na výkon a stabilitu počítače. 


Úvodem bychom rádi připo- 
mněli, že i přes skutečnost, že 
většina BIOSů je založena na li- 
cencích AMI či Award, se od se- 
be BIOSy na základních deskách 
mohou výrazně lišit. V našem 
článku jsme se pokusili popsat ta 
nejobvyklejší a nejpodstatnější 
nastavení zejména s ohledem na 
dnes nejrozšířenější Award BIOS 
— 1 ten ovšem existuje v různých, 


Copyright (C) 1904-2008 arů Saf tvare 
need Chipzet Features 


tím 


Disabled 


b4 Cycle 


Nastavení související s časováním paměti 
mohou být různě komplexní. V prvním 
případě je nastavení poměrně jednoduché 
— lze nastavit pouze „rychlost“ pro každý 
z paměťových banků. V případě druhém 
je k dispozici mnohem detailnější nasta- 
vení, které je ale vhodné měnit pouze po 
podrobném prostudování manuálu, nebo 
zvolit v položce SDRAM Timing Configu- 
ration hodnotu „Auto“. 
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vzájemně odlišných verzích. 
V některých případech proto 
uvádíme více než jeden název 
příslušných menu či podmenu. 


Snad největší počet nastavení se 
skrývá právě v podmenu konfigu- 
race čipsetu — zdejší nastavení 
vám také mohou přinést největší 
nárůst výkonu (a v případě jejich 
nesprávného užití i největší pro- 
blémy). Volby SDRAM Operating 
Mode a SDRAM Timing mají vel- 
ký vliv na rychlost paměti, a tedy 
1 na rychlost celého PC — rozdíl 
může být i větší než 5 procent. 
Volba první, tedy Operating Mo- 
de, ukazuje, jakou rychlostí pra- 
cují paměti. Obvyklých je 100 či 
133 MHz, přičemž některé čipse- 
ty a BIOSy umožňují asynchronní 
časování — FSB procesoru může 
pracovat s frekvencí 100 MHz, 
zatímco paměť pracuje na 133 
MHz, nárůst výkonu ovšem ne- 
musí být výrazný. Další volbou je 
Timing (CAS), tedy časování pa- 
měti, které určuje, jak často mů- 
že být do operační paměti přistu- 
pováno. Obvyklá jsou nastavení 
2, 2.5 a 3. To, jakou rychlostí pra- 
cuje a jaké časování používá, by 
mělo být správně zapsáno v SPD 
čipu na každém paměťovém mo- 
dulu. Ne všechny moduly ale 
SPD mají a ne vždy údaje uvede- 
né v SPD odpovídají skutečným 
možnostem čipu. Některé CAS 
2.5 paměti tak mohou pracovat 
i v rychlejším režimu CAS 2 
— v tomto případě je třeba experi- 
mentovat s nastaveními a sledo- 
vat stabilitu systému. Totéž platí 
i pro další nastavení SDRAM či 


IDDR-SDRAM - jako je RAS Pre- 
|charge, RAS to CAS či Cycle Ti- 
jme. Čím nižší hodnota, tím lépe 
— ovšem za předpokladu, že PC 
je stále stabilní. Další volbou, kte- 
rá může mírně urychlit operace 
s operační pamětí, je SDRAM 
Data Drnving Mode — nastavení 
na Strong vynechá některé ko- 
rekční algoritmy a mírně zvýší vý- 
kon. Pokud máte v BIOSu volbu 
Spread Spectrum, doporučuje- 
me ji pro dosažení optimálního 
výkonu nastavit na Disabled. Dal- 
ší nastavení, jako je DIMM Inter- 
leave či Memory Interleave, je 
pak lepší neměnit. 

AGP Capability (či AGP Mo- 
de) má zásadní vliv na výkon gra- 
fické karty. Prakticky všechny 
současné grafické karty (počína- 
je TNT2) by měly zvládat AGP 
4x — pokud tedy tento režim váš 
čipset podporuje, měli byste jej 
aktivovat. Totéž platí o volbě 
FastWrites — nastavení Enabled 
by mělo mírně urychlit operace 
spojené s grafickou kartou. Jestli- 
že máte k dispozici volbu Video 
Memory Cache Mode, nastavte ji 
na USWC — výkon nejnovějších 
grafických karet by se tak měl 
velmi mírně zvýšit. Graphics 
Window či Graphics Aperture Si- 
ze je nejlepší nastavit na 32 MB — 
operační systém či aplikace si to- 
to nastavení provádějí tak jako 
tak průběžně podle aktuální po- 
třeby. Oproti tomu volbu AGP 
Drive Strength je lepší ignorovat, 
neboť může způsobit problémy 
se stabilitou. 


Rozhraní a perifene integrované 
na základní desce (u některých 
BIOSů menu Integrated Periphe- 
rals) lze v zásadě jen vypnout ne- 
bo zapnout. Právě vypnutí je 
v některých případech žádoucí 
— zejména nevyužitá rozhraní, ja- 
ko jsou porty či řadiče ATA, je 
vhodné deaktivovat — uvolní se 
tím cenné zdroje, což může mít 
i pozitivní dopad na výkon PC. 
Pokud používáte PCI zvukovou 
kartu, je nutné deaktivovat pří- 
padný integrovaný zvukový ko- 
dek. V případě portů COM 
a LPT je možné nastavit jejich ad- 
resy, u LPT portu pak režim, pod 
nímž bude pracovat — doporuču- 
jeme ECP + EPP 


Winbond W2ICO20 


sh Memory 


XX-XX 


le 


idiný Boot 


Nahrávání nové verze BIOSu jsme se vě- 
novali v předchozí části — zde je ukázka 
programu Aflash pro nahrávání BIOSů 
Award. 


Jeden z nejběžnějších typů úvodní obra- 
zovky BIOSu Award. 


V této části Advanced menu 
(v některých BlIOSech menu 
PnP/PCI Configuration) jsou dů- 
ležité zejména volby PCI Latency 
Timer a VGA Seguence. Nasta- 
vením položky PCI Latency Ti- 
mer na hodnotu 32 může pomoci 
„zlobivým“ zvukovým kartám SB 
Live!, a VGA Seguence (či Pri- 
mary VGA BIOS) určuje pořadí 
grafických karet, pokud jich v PC 
máte několik. Nastavení umožňu- 
jící přiřazení určitých IRO jednot- 
livým PCI slotům či jejich „vyhra- 
zení“ je vhodné měnit až v pří- 
padě velkých obtíží s některou 
z rozšiřujících karet a měli byste 
jej provádět výhradně po podrob- 
ném pročtení manuálu. Každá zá- 
kladní deska používá odlišný 
způsob mapování přerušení jed- 
notlivých PCI slotů a integrova- 
ných zařízení. 


Menu Power Managementu je 
nezřídka proklínáno. Důvodem 
jsou zejména problémy někte- 
rých čipsetů se stabilitou a kom- 
patibilitou v případě, kdy je Po- 
wer Management (tedy úspora 


energie a odpojování neaktivních 
perifení) aktivní. Jinými slovy, má- 
te-li problémy se stabilitou či vý- 
konem PC, je dobré zkusit mezi 
prvními deaktivovat i Power Ma- 
nagement jako takový (obvykle 
stačí první volbu menu přepnout 
na Disabled či Off). Stejně tak 
pokud chcete maximální výkon 
a PC nenecháváte ležet „ladem“ 
zapnuté, můžete bez obav Power 
Management vypnout. V přípa- 
dě, že je Power Management ja- 
ko takový aktivován, můžete mě- 
nit nastavení „uspávání“ disků či 
monitoru (HDD power down, 
monitor standby) a způsob, 
jakým funguje hlavní vypínač 
(okamžité vypnutí, vypnutí po 
prodlevě, softwarové vypnutí). 
V některých případech jsou sou- 
částí tohoto menu i nastavení sou- 
visející s načasovaným zapínáním 
či vypínáním PC (Power on/Off ti- 
mer) a automatickým zapnutím 
po odpojení a následném připoje- 
ní proudu (Restart after AC loss — 
vhodné zejména pro servery, kte- 
ré nejsou zálohovány UPS). 


Jde o poměrně jednoduché me- 
nu, které umožňuje nahrát zá- 
kladní nastavení BIOSu buď pro 
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Jmenuji se Bond. 


creative shop 


maximální kompatibilitu (Fail Sa- 
fe Defaults), nebo pro optimální 
výkon (Optimized Defaults). Tyto 
volby přehrají vaše nastavení BI- 
OSu původními nastaveními vý- 
robce, což je vhodné zejména 
v případě, že nevíte, které z na- 
stavení způsobuje nestabilitu Či 
konflikt, a potřebujete PC rychle 
zprovoznit. Některé BIOSy umož- 
ňují i uložení a následné nahrání 
vašich vlastních „defaults“ (Sa- 
ve/Load User Defaults) 


Toto menu či podmenu má spíše 
informativní charakter a obvykle 
neumožňuje měnit mnoho nasta- 
vení. Zobrazuje stav (otáčky) vět- 
ráků v PC (větrák na procesoru, 
v některých případech i větrák 
ve zdroji či skříni), teplotu 
základní desky a teplotu proce- 
soru (nebo v jeho blízkosti v pří- 
padě CPU AMD). Nastavit zde 
lze, které hodnoty mají být moni- 
torovány a jaká selhání (zastave- 
ní větráku, přehřátí) aktivují 
„ochranný“ režim — tedy uvedou 
PC do takového stavu, ve kterém 
se procesor či základní deska 
nepoškodí. Vzhled a možnosti to- 
hoto menu se liší v závislosti na 
čipsetu, BIOSu i typu procesoru 
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Je dobré vědět, že hodnoty zde 
zobrazované (teplota, otáčky) lze 
obvykle sledovat i z Windows po- 
mocí utilit dodávaných na CD, 
které je přikládáno k základní 
desce 


BIOS počítače umožňuje pocho- 
pitelně i zaheslování PC. Je mož- 
né určit jak heslo pro přístup do 
BIOSu (Supervisor Password), 
tak i pro startování PC (User 
Password). V obou případech je 
možné heslo vymazat pomocí 
propojek na základní desce (ob- 
vykle označených Clear CMOS). 
Vymaží se tím ale i všechna 
ostatní nastavení BIOSu, nikoliv 
však BIOS samotný, jak se mno- 
no nezasvěcených uživatelů obá- 
vá. Jak toto „vyresetování“ zá- 
ladní desky provést, se dozvíte 
v manuálu 


Poslední volby, o kterých ale ne- 
ní třeba se moc rozepisovat, jsou 
pochopitelně ty sloužící k uložení 
nastavení a opuštění BIOS set- 
upu (Save 4 Exit) a ty, které 


(HDS Setup Utility — Copyright (C) 1984-2000 Auarů Softuare 


PC Health Status 


Shutdoun Temperature 


Disabled 


Obrazovka PC Health či Power Manage- 
ment je spíše informativního charakteru 
— ukazuje základní informace o teplotě 
CPU i základní desky a otáčkách větráků 
(v tomto případě u OBOU procesorů). 


Doufáme, že vám náš (ve- 
skrze stručný) přehled funkcí 
a nastavení BIOSu pomůže při 
soubojích s konflikty v PC nebo 
že s jeho pomocí dokážete vyždí- 
mat pár procent výkonu navíc. 
Hodně štěstí a nezapomínejte 
číst manuály! 


Lukáš Erben 
02G0088 
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Druhý ročník magazínu 
o všem, co hýbe 
světem filmu 

RECENZE 

EXKLUZIVNÍ ROZHOVORY 

ZAJÍMAVOSTI ZE SVĚTA 

STŘÍBRNÉHO PLÁTNA 
„.. A MNOHO DALŠÍHO 
V MĚSÍČNÍKU SHOTI 


ukončí BIOS setup bez uložení 
změn (Exit Without Saving). 


Naleznete na CD časopisů 
PC WORLD a GameStar 
nebo na adrese www.filmshot.cz 


ADVERTISING 


INTERNET COMMUNICATION 


Stále častěji se setkáváme s dotazy typu „seká 
se mi PC, co mám dělat“ anebo „zpomalil se mi 
počítač, poradte“. Bez detailní znalosti problé- 
mu, konfigurace a dalších věcí se jakákoli rada 
udílí jen velmi těžko. V příštím čísle se proto bu- 
deme v sekci „Jak na...“ obsáhleji věnovat obec- 
ným postupům, jak podobným problémům před- 
cházet nebo je alespoň identifikovat. 


T 


DVD regiony 

Vlastním DVD mechaniku Pioneer 106s. Mám 
nainstalovaný operační systém Windows XP 
a ten mi ve vlastnostech DVD mechaniky zo- 
brazuje aktuálně nastavený region a ještě dal- 
ší možný počet změn. Zatím jsem si půjčil jen 
několik filmů (cca 6) a všechny byly americké 
(s českými titulky). Aktuální region mám na- 
stavený na č. 2, ale když si dám zobrazit regi- 
on pro ČR, tak ten je 1. Jaký region bych měl 
mít u nás (v ČR) nastavený, abych si mohl 
přehrávat jak DVD s českými filmy, tak i cizí 
DVD filmy z půjčovny? 


Česká republika patří (spolu s celou Evro- 
pou a trochu zvláštně i Japonskem) do re- 
gionu 2. Váš aktuální nastavený region je 
tedy určen pro evropská DVD. Ostatně 
i DVD, která jste si vypůjčil, byla evropská 
a nikoliv americká — ta totiž půjčovny ne- 
vedou, neboť by je nebylo možné přehrá- 
vat v DVD přehrávačích (stolních i PC me- 
chanikách) prodávaných u nás. DVD 
z USA (tedy DVD s regionem 1) navíc ne- 
jsou vybavena českými titulky. Informaci, 
pro jaký region je konkrétní DVD disk ur- 
čen, naleznete obvykle na obalu (malé lo- 
go glóbu s číslicí) anebo na disku samot- 
ném. Mnoho českých DVD (Pelíšky, 
Musíme si pomáhat apod.) je tzv. region 
free, tedy je určeno pro všechny DVD pře- 
hrávače (disk nese logo glóbu s nápisem 
ALL). To, že vaše Windows XP ukazují co- 
by správný region pro ČR jedničku, je nej- 
spíš jejich chyba (anglická Windows XP 
která máme nainstalována, ovšem určují 
pro ČR správně region 2). V případě vaší 
mechaniky bych na změnu pomocí vlast- 
ností ve Windows zapomněl a raději se 
pokusil nahrát firmware, který je region 
free, tedy umožňuje, aby mechanika četla 
všechna DVD bez jakýchkoliv omezení. 
Model Pioneer 106s je jednou z posled- 
ních, které to ještě umožňují. 
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CREATIVE DYD5240E-1 Properties AxI 
General] Properties DVD Region | Volumes | Driver | 
Most DVDs are encoded for play in specific regions. To play a 
ji DVD on your computer, pou must set your DVD drive to 
K som shot rose D2 saleojno a pěoorapřic sraa hom ine 


CAUTION You can change the region a limited number of times, 
remaining reaches zero, you cannot change the region even 

if you reinstall Windows or move pour DVD drive to a different computer. 

Changes remaining: 2 

To change the current region, select a geographic area, and then click OK. 


V našem případě je mechanika „region free“ (not selec- 
ted) — pro ČR ukazují Windows XP správně region 2. 


Dvě grafické karty 

Mám desku K7VMA a jako OS používám 
Windows XP Rád bych současně provozoval 
AGP grafickou kartu (nVidia) a integrovanou 
kartu Savage na dvou monitorech. Windows 
XP údajně mohou pracovat se dvěma monito- 
ry současně — znamená to tedy i se dvěma 
grafickými kartami, nebo potřebuji něco spe- 
ciálního? 


Ano i ne. Windows počínaje verzí 98 (tedy 
98, 98SE, ME, 2000 a XP) podporují práci na 
dvou a více monitorech současně, a tím pá- 
dem i dvě a více grafických karet. Řešení, 
které navrhujete, ovšem možné není z pro- 
stého důvodu — integrované grafické adap- 
téry jsou připojeny na port AGP Na ten lze 
připojit pouze jedno zařízení, tedy jednu 
grafickou kartu. Jakmile tedy do AGP slotu 
nainstalujete kartu nVidia, musíte integro- 
vanou grafiku deaktivovat. Jediná možnost 
by ve vašem případě byla buď ke kartě nVi- 
dia dokoupit další grafickou kartu pro sběr- 


nici PCI, nebo používat integrovanou Sava- 
ge spolu s další PCI grafikou. Zvolíte-li dru- 
hé řešení, počítejte ovšem s tím, že si větši- 
nu novějších her příliš neužijete. 


SMP, duální systém 

Athlon XP 

Rád bych si upravil systém pro maximální vý- 
kon a uvažuji o koupi dvouprocesorové zá- 
kladní desky a dvou CPU Athlon. Vím, že pro 
SMP jsou procesory Athlon MP ale slyšel 
jsem, že i klasické (levnější) Athlony XP mo- 
hou pracovat v SMP režimu. Je to pravda? 


Všechny procesory Athlon XP (alespoň teo- 
reticky) SMP (symetric multi processing — 
práce v duálním režimu) zvládají. Typ MP 
se podle AMD liší provedeným testováním, 
které ověřuje bezchybný chod v SMP kon- 
figuraci. Jinými slovy: Athlony XP by v SMP 
konfiguraci pracovat mohly. Nikdo vám to 
ovšem nezaručí — je to pokus/omyl s jistým 
rizikem, že koupíte hardware, který vám 
nebude fungovat tak, jak doufáte. Navíc 
z hlediska her nemají SMP konfiguřace se 
dvěma procesory prakticky žádný význam. 


GeForce2 a nForce 

Zajímalo by mne, zda když nainstaluji GeFor- 
ce2 AGP do základní desky s nForce (která má 
obsaženu také GeForce2), budou obě karty 
fungovat v tandemu a zvýší se grafický výkon. 


Ne nebudou. Jednak z důvodu uvedeného 
výše (AGP je port, nikoliv sběrmice, může 
tedy podporovat pouze jedno zařízení), dá- 
le pak proto, že karty ani ovladače od spo- 
lečnosti nVidia nic podobného nepodporu- 
jí a nikdy nepodporovaly. Vámi popisované 
„tandemové“ řešení (nazývané SLI — scan 
line interleave) nabízely kdysi 3D akcelerá- 
tory 3Dfx Voodoo2. 


Upgrade grafiky 

Mám PC Celeron 400 MHz, desku 726 MRT, 
paměť DIMM 64 MB SDRAM PC 100 
a ostudnou grafiku S3 Trio 3D — já vím, doce- 
la hrůza. Na tomhle Maxe Fayna asi nerozje- 
du a jako první jsem se rozhodl upgradovat 
grafickou kartu. Jaký model byste mi doporu- 
čili vzhledem k ostatním komponentám? 


Max Payne vám na zmíněné konfiguraci ne- 
bude uspokojivě fungovat, ani když si poří- 
díte GeForce3 Ti500, ale přesto se pokusí- 
me poradit. Vzhledem k rapidnímu poklesu 
cen nemá cenu kupovat nic pomalejšího 
než GeForce2 MX či ATI Radeon. S ohle- 
dem na výkon procesoru ovšem ani nic 
rychlejšího. Ve vašem případě bychom do- 
poručili GeForce2 MX400 se 32MB pamětí 
a MINIMÁLNĚ dalších 64, raději však 128 
MB RAM. Pak se vám Maxe Payna podaří 
spustit, ovšem pro plynulou hru bude nutné 
vypnout některé detaily zobrazení. 


SDR vs. DDR 
Chtěl by jsem si pořídit novou grafickou kartu 
a všiml jsem si, že prudce klesly ceny karet 


Radeon od ATI. Zajímalo by mě, jak 
velký výkonový rozdíl je mezi SDR 
a DDR verzí a hlavně jestli má cenu 
si kartu od ATI pořídit. 


poň trochu pro hraní her. Zajímalo 
by mě, jestli by do něj nešla dát 3D 
karta (3Dfk, Voodoo Rush...) a zda 
by to vůbec mělo smysl. 


Rozdíl ve výkonu SDR a DDR karet 
je obecně poměrně výrazný, zále- 
žÍ ovšem i na podmínkách, ve kte- 
rých kartu provozujete — zejména 
na rozlišení a barevné hloubce. 
Pokud používáte rozlišení do 800 
x 600 (15" monitor), jsou výhody 
DDR paměti méně znatelné. 
U rozlišení 1024x 768 případně 
u 32bitové barevné hloubky je pak 
rozdíl ve výkonu velmi výrazný (až 
50%). Je třeba dát pozor na „šířku“ 
pamětí — například karty GeForce 
MX se vyrábějí s pamětí 64bitovou 
(MX200) a l28bitovou (MX400). 
Přestože by teoreticky měly být 
stejně rychlé, 64bitová DDR je ve 
skutečnosti pomalejší než 128bito- 
vá SDR. V případě vašeho zájmu 
o Radeon záleží na výkonu a kon- 
figuraci vašeho PC — pokud máte 
starší sestavu s Celeronem (okolo 
400-600 MHz) a malým monito- 
rem, bohatě vystačíte s SDR kar- 
tou. Jestliže máte PC výkonnější 
nebo hodláte kompletně upgrado- 
vat, doporučujeme volit DDR. 


Nedávno se můj počítač infikoval 
virem, který mi smazal soubor na 
spouštění aplikací. Chci teď nafor- 
mátovat počítač a nainstalovat Win- 
dows XP ale bohužel nevím, jak na 
to. Napište prosím, jak postupovat, 
co budu potřebovat apod. 


Nejprve je dobré počítač připravit 
— tedy data z pevného disku, která 
chcete zachovat, zazálohovat na 
CD, diskety či jiný disk. Při insta- 
laci Windows XP sice není nutné 
disk smazat či formátovat, ale zá- 
lohování rozhodně doporučuje- 
me. Pokud vám již nejde spustit 
systém, je nutné v BIOSu nastavit 
jako bootovací jednotku CD-ROM 
a přiřadit jí vyšší prioritu než pev- 
nému disku (nastavit ji například 
jako „first boot device“). Poté sta- 
čí mít v mechanice CD s Windows 
XP a počítač re-startovat. Jakmile 
se objeví „hit any key to boot from 
CD-ROM“, stisknout libovolnou 
klávesu, a instalace XP se spustí 
z CD. Pouze pokud máte nějaký 
skutečně nový hardware (nForce, 
KT266A, Audigy apod.), budete 
muset nainstalovat dodatečně 
ovladače z CD či internetu. 


Starší PG 
Můj druhý počítač (AMD 5x86 133 
MHz) bych chtěl zprovoznit ales- 


Pokud je váš počítač osazen PCI 
sloty, můžete do něj kartu Voodoo 
(nejlépe původní Voodoo Grap- 
hics či Voodo02) bez problémů 
nainstalovat. 5x86/133 je ale stařík 
— výkonem odpovídá zhruba pro- 
cesoru Pentium 75 a zahrajete si 
na něm jen skutečně staré hry. Vět- 
šina her podporujících 3Dfíx (tedy 
tituly z let 1997/98) vyžaduje vý- 
konnější procesor (P133, P166). 
Z toho důvodu je uvedená konfi- 
gurace vhodná spíše na hraní her 
vydaných před rokem 1997, a in- 
stalovat 3Dfx kartu je tedy trochu 
zbytečné. Pro případné hnidopi- 
chy připomínáme, že první 3D ak- 
celerátor s názvem „3D Blaster“ 
určený pro sběrnici VL-BUS se 
objevil už v roce 1995, ovšem pod- 
porovalo ho jen několik málo her 
(převážně se jednalo o tituly od 
společnosti Bullfrog). 


Velikost harddisku 
Před několika dny jsem si koupil 
počítač (Athlon XP  1600+, 
Abit KG7, 256 MB DDR RAM). Pod- 
le faktury má mít harddisk 40,9 GB, 
ale Windows hlásí jenom 19,1 GB. 
Zkoušel jsem zavolat do prodejny, 
kde jsem jej koupil, jestli mi tam 
náhodou nedali špatný disk, ale 
tam mi řekli, že mám asi špatně 
nastavená Windows. Mám Win- 
dows 98. Nevíte, jak udělat, abych 
mohl používat celý disk a ne jenom 
polovinu? 


Nejjednodušší způsob, jak zjistit 
skutečnou velikost disku, je pro- 
gram fdisk. Spouští se příkazem 
„fdisk“ v příkazové řádce (com- 
mand prompt). Pracujte s ním 
ovšem velmi opatrně! Pokud sma- 
žete diskový oddíl, zcela nená- 
vratně přijdete o všechna data. Po 
spuštění vás zajímá položka „zo- 
brazit informace o oddílu“ (dis- 
play partition information). Měla 
by se objevit obrazovka s názvem 
oddílu a informací, kolik procent 
disku zabírá. Pokud je to 50 %, 
můžete buď vytvořit oddíl další, 
nebo původní oddíl smazat (čímž 
přijdete o data!) a vytvořit oddíl 
jediný, zabírající celý disk. Jestli- 
že váš současný 20GB oddíl zabí- 
rá 100 % diskového prostoru 
(a váš disk má tedy skutečně ka- 
pacitu pouze 20 GB), měl byste si 
na obchod, kde jste jej koupil, 
řádně došlápnout. 

02G0089 


2+3 roky 
záruka 
internetový nákup kose) 
a vlastní konfigurace do 48 hodin 
počítačových sestav 
Konfii ny c 
možné 
www. A www.barbone.cz 4 cz modifikace 
sestav 
s více jak 
10 000 položkami 
pon O) 
ed nebo 
bh 48 hodin 


doprava 
sestav 
zdarma 


©) 


splátkový 
prodej 


15 


možnost 

vrácení 
standardní 

sestavy 


0800/227266 


l 


Výroba a prodej dle ISO 9001 


oč 


/|+ bohaté programové 


fači 
2 Za arma! 


T.S.BOHEMIA 


www.tsbohemia.cz 


Intel Celeron 850 MHz 
GK integrovaná AGP 
ZK Sound 3D int. 

HD 20 GB West.Digital 
RAM 128 MB Transcend 
CD ROM 52x, FD 3,5" 
Myš, klávesnice 

+ bohaté programové 
vybavení v hodnotě 
několika tisíc 
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AMD Duron 850 MHz 
GeForce2 32 MB AGP 
ZK VIA 64bit 3D int. 

HD 40 GB West.Digital 
RAM 128 MB Transcend 
CD ROM 52x, FD 3,5" 
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několika tisíc 
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Intel Celeron 900 MHz 
GeForce2 32 MB AGP 
ZK 64bit PnP 3D int. 
HD 40 GB West.Digital 
RAM 128 MB Transcend 
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Myš, klávesnice 
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několika tisíc 
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tipy, triky, taktiky 


C8C: Renegade 


Věřte tomu nebo ne, hrdina akční hry C8C: Renegade 
Nick „Havoc“ Parker za mírné asistence 
svých spolubojovníků způsobí pád bratrstva Nodu. 


Plnění 
úkolů 


Osvobození 
rukojmí 


Hand of Nod 


elkem na vás čeká 12 různých misí, v nichž 
C; se snoubí klasická akční hra s prvky realti- 

mových strategií. Provedeme vás všemi 
úseky vaší cesty a ukážeme vám, na co byste se 
měli v jednotlivých okamžicích soustředit. Pak pro 
vás bude hračkou dokázat svým protivníkům, že si 
s vámi raději neměli nic začínat! 


The Scorpion Hunters 

Tip 1: Tato mise slouží pouze k rozehřátí. Následuj- 
te inženýry a pomáhejte obklíčeným vojákům. Jakmi- 
le bude tank opraven, skočte do něj a následujete 
Humm"Vee. Na tiberiovém poli musíte zničit kombajn 
a buginu, v blízkosti základny Nodu pak stanoviště 
protivzdušné obrany (SAM-Site). Poté následuje au- 
tomatický zásah iontovým dělem. 


Zásahem iontového děla tato mise končí. 


Rescue and Retribution 

Tip 2: Splňte co nejvíce sekundárních a bonuso- 
vých úkolů. Odměnou vám za to budou zbraně, me- 
dipacky, vozidla apod. 

Tip 3: Vyšplhejte po žebříku, následujte vojáka 
a osvobodďte růkojmí. O kus dále se setkejte s velite- 
lem GDI, který je vybaven vysílačkou. Cesta vás do- 
vede na pole, kde vyhodíte do vzduchu dělovou věž 
a osvobodíte civilisty na farmách. Zaberte tank a pro- 
jeďte s ním na druhý konec tunelu, kde zničte děla. 
Od mostu pokračujte pěšky. Zničte kombajn a vez- 
měte si od důstojníka přístupovou kartu. Poté osvo- 
boďte rukojmí v kostele a běžte k Hand of Nod. 

Tip 4: Zlikvidujte protivzdušnou obranu a vstupte 
do Hand of Nod, kde běžte nejdříve dozadu a pak na- 
horu. Náloží odpalte Master Control Terminal 
(MCT). Pokud žádnou nemáte, tak nezoufejte — stačit 
bude i delší dávka z libovolné zbraně. Osvoboďte ješ- 
tě zajatce v podzemí a pokračujte na čerstvý vzduch. 


Dopravní 
prostředky 


Zajištění 
budov 


Odpojení 
energie 


Jeskyně 
tiberia 


Různé 
cesty 


Vstupte do budovy u velkého skladu a zničte MCT. 
Pak už stačí pouze stisknout tlačítko u brány, a mise 
je dokončena. 


Armored Assault 

Tip 5: V této misi narazíte na spoustu vozidel. Pou- 
žívejte je co nejvíce, ulehčíte si tím většinu úkolů a na- 
víc ušetříte Čas. 

Tip 6: V Humm-Vee se vyškrábejte na kopec a znič- 
te přistávací plochu pro helikoptéry. Projeďte tune- 
lem a zabezpečte okolní domy. Zabezpečení probíhá 
tak, že zlikvidujete veškeré protivníky v okolí a pak 
vstoupíte do budovy. Za tunelem na vás čeká obézní 
Mammoth-Tank, se kterým zničte postavení SAMů 
a tanky. Poté ještě nahoře zajistěte velkou budovu. 


S Humm-Vee 


e zneškodněte transporté 


Tip 7: Po několikaminutové jízdě se dostanete 
k přehradě. V dostatečné vzdálenosti od obelisků za- 
stavte u prvních dveří a vstupte do budovy. Dole če- 
ká MCT na odpálení, potom běžte k elektrárně a rov- 
něž zde vyhoďte do vzduchu terminál. Smrtící obelisk 
tak bude bez přívodu energie a vy můžete bez obav 
projet velkou bránou. 

Tip 8: Na konci tunelu se nachází velká jeskyně, ve 
které musíte zničit tři sklady tiberia. Další cesta vás 
vyvede ven, kde nejprve zdemolujte Hand of Nod 
a pak utíkejte směrem k letadlu. 


The Plot Erupts 

Tip 9: Běžte na pláž a postřílejte nodské pěšáky. Na 
návrší odpalte dělovou věž, a než se vydáte dále, vy- 
hoďte do vzduchu čtyři SAMy. Nyní můžete jít bud po 
cestě, přičemž nahoře narazíte na nebezpečné dělo, 
anebo se vydat na průzkum jeskyní. Druhá možnost 
je sice kratší, ale zato pod zemí narazíte na jedovaté 
tiberium, mutanty a vojáky s chemickými rozprašova- 
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Infiltrování 


Odstřelení 
vrtulníku 


Volba 
zbraně 


Sabotování 


Osvobození 


zajatců 


Dobytí 


či. Krátce poté vás čeká ještě jedno rozhodování — 
zda do základny Nodu přijít zespodu podél vody, ne- 
bo zvolit cestu horem. Vydáte-li se první cestou, na- 
razíte na protivníky a dostanete se přímo do středu 
se u okraje základny. 

Tip 10: V rafinerii na tiberum vezměte nodskému 
důstojníkovi zelenou přístupovou kartu. Poté pokra- 
čujte do komunikačního centra, kde budete muset ve 
spodním podlaží aktivovat hlavní počítač a hned po- 
té odpálit MCT ve vedlejší místnosti. 

Tip 11: Jakmile se dostanete ven, bude na vás če- 
kat Sakura s vrtulníkem. Několik raket však tento 
problém rychle vyřeší. Poté musíte z explodujícího 
ostrova utéct. Jednoduše sledujte cestu za ocelovou 
bránou, která vás dovede přímo k ponorce. 


Sakuřin vrtulník bez problémů sestřelíte z oblohy několi- 
ka raketami, důležité je stále se pohybovat. 


Stowaway 

Tip 12: Na větší seskupení protivníků v úzkých pro- 
storách (v této misi jich je opravdu hodně) se skvěle 
hodí plamenomet. V zásadě byste však měli volit 
zbraň podle typu protivníka a nikdy s ním nebojovat 
tím, co třímá v rukou on. Například chemické rozpra- 
šovače nezpůsobí chemickým bojovníkům téměř nic, 
tiberiové zrůdy se budou smát zbraním postaveným 
na bázi tohoto prvku a podobně. 

Tip 13: Cesta nalevo vás dovede k námořníkovi, 
který vlastní důležitou přístupovou kartu. V další 
místnosti se nacházejí čtyři rakety, jejichž zničení pro- 
vedete jednoduše stiskem klávesy pro akci. Běžte dá- 
le až do velké strojní místnosti, kde rozstřílíte terminál 
nacházející se dole. 

Tip 14: Vysokozdvižnou plošinou vyjeďte nahoru 
a potom vstupte do výtahu vlevo. Nahoře si pro- 
mluvte se zajatými kolegy a jeďte zpět. Pokračujte 
vpravo a pak až úplně nahoru. Na cestě k celám za 
přístupovou kartou, kterou má u sebe Maat, vás če- 
ká tuhý odpor. Až kartu získáte, osvoboďte zajatce 
a utíkejte zadními dveřmi. Za nimi vás čekají čtyři 
tvrdí protivníci. 

Tip 15: Další cesta vede ke kapitánovi, který má 
kartu do ponorky. Ale než se k němu dostanete, mu- 
síte sestřelit helikoptéru. Nejzranitelnější je ve chvíli, 
když startuje. Jinak ji můžete zničit též za pomoci sta- 
cionárních děl na stranách lodi. Poté vyběhněte do 
schodů směrem k centrále. Až vyřídíte kapitána 
i ostatní protivníky, běžte úplně dolů, zničte torpéda 
a prostřílejte si cestu na začátek mise. Zde budete 
bojovat bok po boku s bývalými zajatci a následně 
naskočíte do ponorky. 


Střílení 
najisto 


Osvobození 


kolegů 


Boj 
vw kostele 


Deadly Reunion 

Tip 16: Snipeři to v této misi mají jednodušší než ti, 
kdo preferují osobnější způsob boje. Díky dlouhým 
ulicím totiž můžete protivníky vyřídit na dálku bez 
obav z jejich zbraní. Ale pozor, na střechách a za ro- 
hy domů se často skrývají ostřelovači a vojáci s rake- 
tomety! 

Tip 17: Jděte ulicí a na úplném konci odstřelte za- 
sypaný vchod, abyste vysvobodili Hotwire, Pak po- 
kračujte ulicemi nahoru, buginy a transportéry ne- 
mají proti vašim raketám žádnou šanci. Dorazíte na 
velké prostranství, na němž zuří lítý boj. Vložte se do 
něj a následně si promluvte se svým kolegou Gunne- 
rem. 


.. 
h 4 


Dávejte pozor na nečekané výsadky parašutistů. 


Tip 18: Běžte do sídla hnutí odporu a pokračujte 
horní stezkou. Pak běžte doleva a promluvte si s mu- 
žem ve výklenku. Ten vás odvede k rebelům. Jděte 
s nimi a pomozte jim v boji proti skupině protivníků 


. čekajících za rohem. Poté použijte tank, zničte bugi- 


nu a pokračujte po cestě. Úplně dole vstupte do do- 
mu, kde potkáte Deadeye, kterého po krátkém roz- 
hovoru následujte. Odvede vás k tanku s plame- 
nometem, s nímž lehce vyčistíte ulici od nepřátel. 
Projeďte kolem kostela a osvoboďte vůdkyni rebelů 
Babushku. 


Tank s plamenometem má krátký dosah, ale jeho účinek 
je absolutně ničivý 


Tip 19: Vratte se zpět ke kostelu, kde na vás již bu- 
dou čekat kamarádi s Patchem. Hned nato bude ná- 
sledovat útok Nodu na tuto budovu. Nejprve zničte 
mobilní artilerii, která je rozmístěna kolem domu. 
Teprve poté se zaměřte na tři nebezpečné bojovníky 
Black Hand. 
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Tiché 


plížení 


Nabourání 
počítače 


Eskortování 


Sydney 


Jademá 
exploze 


Jízda 
v tanku 


Nebezpečný 
obelisk 


The Grip of the Black Hand 

Tip 20: Pokračujte cestou ke strážní věži. Až ji do- 
budete a vypořádáte se s následným útokem, vstup- 
te do vnitřního dvora. Když se spustí poplach, mů- 
žete ho deaktivovat následujícím způsobem: běžte 
přímo do dveří, dále doprava bludištěm do domu 
a pak opět doprava. Zde je tlačítko spouštějící 
alarm. 

Tip 21: Když vyběhnete po schodech, dostanete se 
do počítačové místnosti. Tady na vás vedle Kaneovy 
holografické podobizny čeká počítač, do nějž se mu- 
síte nabourat. Dozvíte se z něj, kde jsou zajatci. Při 
odchodu si vezměte iontový maják a cestou k věd- 
cům zajatce osvobodte. 

Tip 22: Po mezisekvenci musíte dostat Sydney do 
bezpečí. Ale pozor, venku čeká rozzuřený Mendoza 
S rotačním kulometem by vám však neměl činit žád- 
né větší problémy. 


Obelisk of Opression 

Tip 23: Váš tým a hlavně Sydney musí přežít! Běžte 
co nejrychleji ulicí směrem nahoru, abyste unikli ná- 
sledné jaderné explozi. Jakmile jste v bezpečí, kole- 
gové zůstanou stát na místě a následovat vás bude 
pouze Hotwire. Se svou družkou se probojujte k po- 
stavením SAMů. Jejich zničení se ujmou Hotwire a vy 
se postarejte o zbytek nepřátelského odporu. 

Tip 24: Jakmile se vaši kamarádi dostanou na palu- 
bu transportního vrtulníku, vraťte se ulicí a osvoboďte 
zajatce. Za to dostanete lehký tank, na který byste 
měli dávat dobrý pozor. Narazíte na spoustu ostrých 
protivníků, jejichž likvidace vám s tankem půjde lé- 
pe! Prostřílejte se až ke skladu napalmu a za rohem 
zahněte doprava. 

Tip 25: Hledané transportéry SSM stojí v blízkosti 
nebezpečného obelisku. Bez problémů je zlikvidu- 
jete raketami, a tím mise skončí. Pokud by vám to 
zabralo příliš mnoho času, napadne vás ještě jeden 
Stealth-Tank. Ten se před vámi zničehonic objeví, 
ale jeho likvidace je s pomocí raket otázkou několi- 
ka málo okamžiků. Přítomnost tohoto jinak neviditel- 
ného tanku můžete zjistit i v případě, že má zapnu- 
tou kamufláž — způsobuje nepatrné chvění vzduchu 
ve svém okolí. V každém případě se však držte 
v uctivé vzdálenosti od obelisku. Zabil by vás jedi- 
nou ranou. 


Útěk 
z vězení 


Vědecké 
centrum 


Další 
protivníci 


Přeprava 
Mobia 


Evolution of Evil 

Tip 26: Sakura vám pomůže při útěku z vězení No- 
du. Když se dostanete z cely, běžte do další chodby 
a nahoře zmáčkněte vypínač, čímž osvobodíte ostat- 
ní zajatce. Pak vyrazte ven a rychle zničte helipad. 
Ještě dříve, než otevřete velká ocelová vrata a opustí- 
te vězeňský trakt, byste měli prohledat budovy — na- 
jdete zde různé zbraně a power-upy. 
Tip 27: Skočte do tanku a sešlápněte plyn k podla- 
ze. Neustále se objevující transportní vrtulníky raději 
ignorujte a spěchejte do modrého tunelu, který vás 
dovede přímo do vědeckého centra. Když dorazite na 
místo, použijte postupně oba výtahy směrem dolů, 
zaberte tank a pokračujte v něm až k dalšímu výtahu, 
který jede dále dolů. 


2 


Tip 27; Ignorujte dotěrné vrtulníky. 


Tip 28: Za otočnými dveřmi zlikvidujte obě stanice 
nalevo i napravo. Pak nastupte do výtahu, který vás 
odveze do laboratoře. Zde vás očekává nejen jedno 
velice nepříjemné překvapení, ale také mutant Ra- 
veshaw. Tohoto ostrého chlapce nejlépe vyřídíte ra- 
ketometem — za žádnou cenu mu nedovolte dostat se 
příliš blízko! 


Tip 28: Mutant Raveshaw je velice silný 
a plamenometu ho udržujte v náležité vzdálenosti. 


pomocí raket 


All Brains, No Brawn 

Tip 29: Doktor Mobius musí za každou cenu přežít! 
Nejprve mu obstarejte neprůstřelnou vestu a přine- 
ste obě přístupové karty, abyste mohli toto patro 
opustit. Karty se nacházejí v místnostech, kde jste na 
začátku odpálili stanice, 


86 BŘEZEN 2002 


Přemožení 
mutanti 


Rychle 
k vrtulníku 


Nepezpečné 
tiberium 


Zničení 
Hand of Nod 


Sabotáž 


Vyřazení 
obelisku 


Konstrukční 


Demolice 
elektrárny 


Tip 30: Cestu na povrch si musíte prostřílet masou 
mutantů. Dávejte při tom pozor na následující: bestie 
reagují obzvlášť alergicky na laser a plamenomet. 
Každopádně šetřete náboje a miřte přesně, neboť do- 
dávky munice jsou v této misi velice omezené. Dok- 
tor Mobius má bohužel tu špatnou vlastnost, že se 
uprostřed bitvy sebevražedně vrhá do linie vaší střel- 
by — musíte být tedy obzvláště opatrní! 

Tip 31: Až dorazite s doktorem nahoru, běžte vlevo. 
Zde jsou vaši kamarádi a zrovna bojují proti velké 
skupině nepřátel. Pomozte jim, doktor Mobius mezi- 
tím doběhne do helikoptéry. 


Tomorrow's Technology Today 

Tip 32: Dávejte pozor při používání svých tiberio- 
vých zbraní. Příležitostně se vám totiž může stát, že 
z normálních protivníků uděláte „Visceroidy“, poma- 
lé, zato však velice silné a nebezpečné mutanty. 
Nejlépe se jich zbavíte raketami nebo rotačním ku- 
lometem. 


Zbraň na tiberium je sice silná, ale nebezpečná 
i pro vás samotné 


Tip 33: Tato mise je velice dlouhá, obsahuje i mno- 
ho sekundárních úkolů, které byste měli splnit. Na- 
před běžte vpřed, zničte postavení SAMů a dělové 
věže. Pak je na řadě Hand of Nod, přesněji řečeno 
MCT nacházející se v jeho spodní části. 

Tip 34: Hora u Hand of Nod vede na pravé straně 
k rafinerii tiberia. Vejděte dovnitř a pak jděte buď do- 
prava (delší, ale bezpečnější cesta), nebo doleva. Po 
volbě druhé možnosti musíte sice přeběhnout přes ti- 
beniové pole, zato se však k MCT dostanete rychleji. 
Zničte jej a opusťte budovu. 

Tip 35: Vpravo za rafinerií je výklenek ve zdi, za 
kterým otevřete bránu. Hned nahoře zničte SAMy 
u obelisku. Pravým obloukem oběhněte obelisk, až 
se dostanete do Temple of Nod. Odsud můžete bez- 
pečně vstoupit do obelisku a deaktivovat ho trhavi- 
nou. 

Tip 36: Sledujte šipku, která vás dovede na kon- 
strukční plošinu. Zničte následující věci: helipad, 
MCT ve věži a SAMy. Za to dostanete Humm-Vee 
Ještě než opustíte konstrukční plošinu, můžete vyho- 
dit do vzduchu odolná tiberiová sila. 

Tip 37: Než zlikvidujete Temple of Nod, musíte 
srovnat se zemí komunikační budovu a elektrárnu. 
Z vyvýšeniny u elektrárny rozstřílejte SAMy, děla a he- 
lipad. Potom odstřelte samotnou budovu a komuni- 
kační centrálu opodál. Když to zvládnete, zbývá vám 


Pomalu 
vpřed 


Obytné 
prostory 


Osvobození 


Sydney 


Poslední 


jen dojet ke svatyni a sebrat naváděcí zařízení pro 
iontové dělo, co leží přímo před ní. 


Stomping on Holy Ground 

Tip 38: Dostanete se přímo do hlavní místnosti zni- 
čené svatyně. Rychle běžte do levého rohu a vezmě- 
te si zde na mušku automatické kulomety a nepřáte- 
le. Pozor: Noví protivníci slaňují ze střechy. Pokud by 
vám docházela munice nebo životní energie, doběh- 
něte ke stěně s monitory, kde je dostatek medipacků, 
brnění a zbraní. 

Tip 39: Šikma vás stejně jako dveře po stranách do- 
vede do nejnižšího patra. Zde pokračujte postranní 
chodbou k obytným místnostem. Dole se nacházejí 
čtyři nebezpeční „templáři“, které můžete vyřadit 
ostřelovačkou. Poté projděte videomístností do sou- 
kromých prostor a vezměte si zde zelenou přístupo- 
vou kartu. 

Tip 40: Když poběžíte dál, dostanete se do velké 
místnosti, v níž čeká spousta templářů, Stále se pohy- 
bujte a používejte především plamenomet. Pak sjedte 
výtahem dolů a pokračujte po cestě — plyn je neškod- 
ný! V tunelu vlezte do rozbité roury na levé straně, kte- 
rou se dostanete do místnosti se zdroji energie. Zde 
se musíte prostřílet až nahoru. 


Až porazíte doktorku Petrovovou, musíte ještě osvobodit 
Sydney. 


Tip 41: Zmutovaná doktorka Petrovová nemá proti 
Volt Auto Rifle žádnou šanci. V okolí se ale nacházejí 
silné hlídky, které vám mohou způsobit potíže. Až vy- 
řídíte všechny protivníky, osvoboďte Sydney z ope- 
račního stolu a utečte s ní. 
Tip 42: Sydney je po vzoru svého otce trochu bláz- 
nivá a ráda vybíhá vstříc blížícím se hordám protiv- 
níků. Během útěku k výtahu si tedy dávejte pozor, 
kam střílíte. Sydney poběží přímo ke zdvižné ploši- 
ně, ale odjede až potom, co nastoupíte. Dejte si na 
čas a nejprve vyčistěte celou plošinu a horní patra 
od nepřátel. Když se dostanete na špičku věže, po- 
stará se vaše družka o jadernou raketu a hra končí. 
Přijměte naše upřímné děkovné gratulace k záchra- 
ně lidstva! 

02G0090 
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Kratke triky 


Pravidelná snůška tipů a triků do aktuálních 
herních titulů pochopitelně nechybí ani tentokrát. 


Tip 1: 


Tip 2: 


Aliens vs. Predator 2 


Lovci pozor! Abyste si usnadnili hon, stiskněte v prů- 
běhu hry [Enter]. Do aktivované konzole zadejte slo- 
vo „cheat“ a potom některý z následujících kódů. Na- 


konec opět potvrďte klávesou [Enter]. 


Cheat Funkce 
mpcanthurtme nesmrtelnost 

mpschuckit všechny zbraně a munice 
mpsmithy 100% štít 

mpkohler 100% zdraví 

mpstockpile 100% munice 

mpbunker nekonečně munice 
mpsixthsense procházení zdí 

mpxfiles zpřístupnit všechny levely 
mpicu pohled přes rameno 
mpbeamme zpět na začátek levelu 
mptachometer informace o rychlosti 
mpgps koordináty 

mplightadd zesvětlení hry 

mpfov změna mlhy 
mpdeathtoall zabít všechny nepřátele 


Pomocí cheatu „mpmorph XXX" můžete měnit cha- 
rakter své postavy. Jednoduše nahraďte XXX někte- 
rým z následujících kódů. Pozor! Hru to může za ur- 


čitých podmínek destabilizovat! 


Cheat 

apesuit, bloody eisenberg, chestburster, combat- 
synth, convict, convict2, corporate, drone, droppilot, 
drunkardtechmale, dunya ai, eisenberg, exosuit, 
facehugger, femalelabtech, grenadier, guard, har- 
rison, hazmat, heavypredator, ivan ai, laboror, 
lightpredator, malelabtech, marine, meanguard, 
mccain, mercl, merc2, merc3, merc4, minigunner, 
obrian, officer, pocguard, praetorian, predalien, 
predator, pulseriflegirl, pulserifleguy, gueen, rail- 
gunner, runner, rykov, rykovjr, scientist, scientist- 
chief, smartgunner, smuggler, tamiko, worker 


Vyhýbejte se kyselině z vetřelců. 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Aguanox 

Kapitáni ponorek, kteří v hloubkách trpí klaustrofobií, 
by měli vyzkoušet následující cheaty, podstatně zjed- 
nodušující manévry pod mořskou hladinou. Avšak 
ještě před tím, než je můžete použít, musíte znovu 
Aguanox spustit, a to s parametrem „-redrum -sten- 
dek“. Přímo v průběhu hry pak stiskněte následující 
klávesy: 


Klávesa Funkce 

[F7] nezranitelnost 

[F8] neviditelnost 

[F10] automatické splnění mise 
[FI] manuální splnění mise 
[F12] přerušení mise 


Když jste nezranitelní, nemusíte se bát ani těch 
největších strojů. 


BGW: Creature Isle 


Ve zdařilém datadisku ke hře Black £ White stojíte 
před novými úkoly. Tady jsou naše tipy pro budoucí 
chovatele krokodýlů: 

Ještě než se pustíte do plnění vlastních úkolů, měli 
byste na svou stranu získat obě okolní vesnice. Nej- 
dřív se postarejte o Japonce. Jakmile se k vám šik- 
moocí vesničané připojí, získáte celé hejno ptačích 
kouzelníků. Díky tomu o své moci přesvědčíte Aztéky 
takřka rychlostí větru. Se získanými zaklínadly obou 
vesnic pak pro vás budou nadcházející úkoly jen za- 
nedbatelným problémem. 

Využívejte možnosti podle situace měnit postavy 
vlastních příšer. Jestliže dáváte přednost výchově 
svých miláčků, ulehčí vám práci opičí tělo, Soustřed- 
te se na mocný nástup — zaútočte na dravou zvěř. 
Některé úkoly se použitím správného zaklínadla sta- 
nou mnohem jednodušší a přestanou být tak strašidel- 
né. Například zaklínadlo zrychlení dokáže při závodu 
se želvou úplné zázraky. Posilující kouzlo dostane vaše 
příšerky před každým zápasem do vrcholné formy. 
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Tip 1: 


Tip 2: 


Codename: Outbreak 

Během hraní otevřete konzoli stisknutím klávesy [—] 
a zadejte kód „xenux“ aktivující speciální cheat. 
V kapse u každého padlého nepřítele najdete injekci 
s deseti procenty dodatečné energie. Tento cheat lze 
libovolně a bez omezení opakovat. 


Comanche 4 

Nešikovní piloti mohou na začátku hry zadat jako 
jméno „WolfBlitz“, Pak lze zvolit jakoukoliv misi toho- 
to akčního simulátoru. 


Využívejte ve svůj prospěch kopcovitý terén 


Empire Earth 

Následující kódy vám značně usnadní náročný život 
stratéga. Nejdřív musíte stisknout [Enter], poté zadat 
jeden z uvedených cheatů, který aktivuje příslušný 


trik, a nakonec potvrdit opět klávesou [Enter]. 


Cheat 

my name is methos 
atm 

you said wood 
rockárroll 

creatine 

asus drivers 
somebody set up us 
the bomb 

ahhhcool 

display cheat 

the big dig 

boston rent 

uh, smoke? 
headshot 
brainstorm 
columbus 


Funkce 

všechny zdroje; zviditelnění celé mapy 
1000 jednotek zlata 

1000 jednotek dřeva 

1000 jednotek kamene 

1000 jednotek železa 

zviditelnění mapy 


výhra v misi 

prohra v misi 

seznam všech cheatů 
odstranit všechny zdroje 
již žádné zlato 

již žádné dřevo 
vyprázdnit mapu 
rychlé stavění 

zobrazit zvířata 


Jestliže potřebujete nevyčerpatelné zdroje energie, 
pošlete několik obyvatel najít stádo zvířat a soustřed- 
te se na mládě stojící u matky. Když ho zabijete, za 
chvíli se objeví další. Trik můžete libovolně opakovat. 


Etherlords 


Během hry nejprve otevřete konzoli klávesou [—]. Za- 
dejte heslo „EtherRevelation“ a potvrďte klávesou 
[Enter]. Pak můžete používat následující kódy. Pozor 
— pro každý ze dvou módů jsou různé cheaty! 


Adventure mód 


Cheat Funkce 

open fog odstranit válečnou mlhu 
hide fog aktivace válečné mlhy 

lose prohra v misi 

win výhra v misi 

save rychlé ukládání 

load rychlé reloudování 

give all všechny zdroje kromě éteru 
view resources informace o zdrojích 


Válečný mód 


Cheat Funkce 

lose porážka v boji 

win vítězství v boji 

view hand zobrazení ruky nepřítele 
hide hand skrytí ruky nepřítele 
swap změna pozice 

view army informace o armádě 
view hand informace o ruce 

view players informace o protivníkovi 
view spells informace o zaklínadle 
add spell XXXX vytvoří zaklínadlo XXXX 
add creature XXXX vytvoří příšeru XXXX 
change health XXX životní energie XXX 
change mana XXX množství many XXX 
change enemy XX změna atributů nepřátel 


(příklad: change enemy mana 1) 


Nebezpečné náhodné souboje lze díky cheatu „win 
vyhrát levou zadr 


Eurofighter Typhoon 

Nyní se můžete Eurofighterem proletět bez větší ná- 
mahy. Zde je několik tipů pro začátečníky. 

Ve všech důležitých misích pilotujte letoun osobně. 
Počítačem řízení autopiloti při útocích na pozemní cí- 
le téměř vždycky selžou. 

Jestliže vám dojde munice, využijte k útoku piloty ze 
své letky. Ti na váš rozkaz okamžitě zaútočí na zvole- 
né cíle. 

Pumový nálet veďte nejlépe příčně pod úhlem cca 
pěti stupňů. Ve výšce asi 1200 stop vypusťte najednou 
co nejvíce bomb. 


FIFA 2002 


Po výkopu běžte se svým nejlepším střelcem (napří- 
klad Paulem Scholesem) několik kroků přímo dopře- 
du. Stiskněte na maximum klávesu pro výstřel a od- 
palte. Míč pak s větší pravděpodobností skončí v síti. 


tipy, triky, taktiky 


Jestliže nastřelíte pouze tyčku, musíte popoběhnout 
ještě o několik kroků blíž. Učit se, učit se, učit se! 
Zvýšit pravděpodobnost gólového zakončení volného 
přímého kopu můžete použitím nějakého specialisty 
v tomto oboru, například Davida Beckhama. Ukažte 
šipkou na nejvzdálenějšího obránce. Zaměřte ukazatel 
do mezery, přidejte trochu falše a pořádně vystřelte. 
Šance na vstřelení branky se v takovém případě pohy- 
buje přibližně okolo třiceti procent, O něco spolehli- 
vější je následující metoda: zaměřte šipkou kousek 
vedle obránce a s falší pořádně vystřelte. Zde se míra 
úspěšnosti zásahu pohybuje okolo čtyřiceti procent. 


Volné přímé kopy proměníte s dobrým střelcem 
bez problémů. 


Tom Clancy s Ghost Recon 
Taktická střílečka od firmy Red Storm používá stejné 
kódy jako její blízký příbuzný Rainbow Six. Abyste pří- 
slušný cheat mohli zadat, musíte nejprve na nume- 
rickém bloku klávesnice stisknout klávesu [Enter]. 


Cheat Funkce 

superman nesmrtelnost 

texmsuperman nesmrtelnost celého týmu 
shadow neviditelnost 

teamshadow neviditelnost celého týmu 
ammo nevyčerpatelná zásoba munice 


refill naplnění inventáře 
autowin vítězství v misi 
chickenrun vajíčkové granáty 
god smrtící blesk z nebes 


togglei snížit AI nepřítele 
magicball zobrazení nepřátel na mapě 
obstacles rozšíření mapy 

unlockhero nejbližší specialista 


Po zadání cheatu „texamsuperman 
bude celý váš tým nezranitelný. 


Harry Potter 

Několikrát za sebou očarujte bedny, hrnce, rytíře, 
stromy a velké rostliny, které jsou všude okolo. Často 
přitom najdete ještě další fazolky. 


Tip 2: 
Tip 3: 
Tip 4: 
Tip 5: 
Tip 6: 


Tip 7: 
Tip 8: 
Tip 9: 


Tip 10: 


Tip 11: 


Tip 1: 
Tip 2: 


Tip 3: 


Při sbírání ohnivých semínek si počkejte, až trochu 
vychladnou. 

Let na koštěti je mnohem výhodnější ovládat na klá- 
vesnici než myší — a to především při famfrpálu. 
Nechoďte vždy tou nejpřímější nebo nejsnazší ces- 
tou. Často se ve skalách nebo za křovím skrývá tajný 
vchod, za nímž najdete další fazolky, čokoládové žab- 
ky nebo obrázkové mapy. 

Ohnivé želvy musíte očarovat hned dvakrát, než se 
převrátí na záda. Poté stačí do třetice zakouzlit, a mů- 
žete se vydat, kam jen chcete. 

Při očarovávání trnitých rostlin si držte bezpečný od- 
stup, jestliže nechcete být při jejich pádu zasažení 
odletujícími trny. 

V Bradavicích je mnoho zrcadel. Očarujte je, protože 
se za nimi často skrývají tajné chodby. 

Na podezřelé výčnělky na zdech se vyplatí používat 
otevírací kouzlo. Občas tak odhalíte skryté dveře. 

Při útěku před trollem se jednoduše držte cesty vy- 
značené fazolkami. Tak vždycky dojdete k místu, kde 
můžete přeskočit. 

Předměty, které po vás troll vystřelí, co nejrychleji od- 
palte. Když se vám ho podaří zasáhnout, trvá mu mno- 
hem déle, než zase znovu dokáže zvednout palici. 
Následující cheaty zadávejte přímo v průběhu hry. 


Cheat Funkce 
harrydebugmodeon možnost volby všech levelů 
v hlavním menu 
(deaktivujete klávesou [F7] ) 
harrygetsfullhealth 100 % životní energie 
harrysuperjump velký skok 
harrynormaljump normální skok 
harrytriggercheat 15 fazolek navíc 


Trollovu střelbu odrážejte pomocí kouzla 
Rona Weasleye. 


IL-2 Sturmovik 


Ve chvíli, kdy se nezadržitelně blíží nějaký vzdušný 
souboj, rychle zapněte funkci časové lupy. V kombi- 
naci se zoomem budete mít všechny nepřátele rych- 
leji na mušce. 

Máte-li problém pověsit se na záda nepřátelského le- 
tounu, přenechejte na chvilku řízení stroje autopiloto- 
vi. Ten se šikovným manévrem pokusí udržet nepří- 
teli za ocasem. Sestřelit ho ovšem musíte již sami. 
Do IL-2 Sturmoviku usedněte teprve po perfektním 
zvládnutí pilotování letounu Me 109. Model německé 
stíhačky je mnohem jednodušší na ovládání a je 
v něm také méně skrytých vad. 
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Myth Tip 5: Hru spusťte s parametrem „+set sv cheats 1“. Bě- 
Tip 1: Vítězství v misi nastane okamžitě, pokud během hra- hem samotného hraní stiskněte klávesu [—] a do kon- 
ní stisknete kombinaci kláves [Ctrl] + [Alt] + [+] na zole vepište jeden z následujících kódů: 
numerickém bloku klávesnice. Jestliže chcete z něja- 
kého důvodu prohrát, stiskněte kombinaci [Ct] + Cheat Funkce 
[Alt] + [-. Pokud v hlavním menu kliknete na polož- /god nezranitelnost 
ku „New Game" při současném přidržení klávesy /motarget snížení AI nepřátel 
[Ctrl], můžete si vybrat jakýkoliv level. /noclip procházení zdmi 
) /give all všechny zbraně s municí 
Op. Flashpoint: Red Hammer /give armor L 
Datadisk k taktické akci Operation Flashpoint se / ký health "m sk 
v mnohém podobá původnímu titulu. Abyste se rych- ya kon A čná zásoba jídl 
le vpravili do hry, prozradíme vám několik životně dů- ysočnní yd ose 
ležitých informací. : PŘ o . /mapname zobrazení seznamu levelů 
Tip 1: Zdá-ise vám mise nesplnitelná, mimořádně obtížná /spdevmap XXX skok do levelu. XXX (viz níže) 
nebo nemáte po několikátém neúspěšném pokusu /give X předmět X (viz níže) 
chuť se do ní znova pouštět, můžete ji jednoduše pře- 
skočit. Při hře stiskněte kombinaci kláves [Ctrl] + [=] Následující volitelné mapy najdete pod cheatem 
na numerickém bloku kláves. Následně zadejte hes- „/spdevmap“. 
lo „endmission“. Tak se dostanete rovnou do závě- 
rečného obrazu dané mise. escapel, escapež2, tram, villagel, village2, cryptl, crypt2, 
R ououhé trasy nemusíte vždy zdolávat pouze pěšky. Ve church, bossl, forest, rocket, dam, chateau, dark, dig, castle, 
ke í AP ; pok end, beach, village, boss2, rocket, baseout, assault,mfactory, 
vesnicích se často nacházejí různá vozidla, která mů- trainyard, norway, xlabs, wine, wine2, wine3 
žete použít. 
Tip 3: Sledujte své kamarády a jejich manévry — jestliže hle- A zde je nakonec ještě seznam všech použitelných 
dají úkryt, bude rozumnější se raději také snažit ně- předmětů, které lze během hry sbírat — ty dostanete 
kde se skrýt. aktivováním cheatu „/give X“. 
Tip 4: Jestliže se prodíráte lesem, měli byste se pohybovat ň 
opatrně přískoky od stromu ke stromu. Nesnažte se panzerfoust, thompson, ptž, ee jo 
uběhnout delší trasu v nekrytém prostoru. Stal by se Homethrower, slon, fg42 Staboop Peel 
E lhamdaý cíl. colt 45, large health, medium health 
Tip 5: Abyste se příliš nezdržovali a nenudili při dlouhých Tip 6: Následující minibug využijete především v souboji 
jízdách náklaďákem, stiskněte klávesu ['], což až proti dvěma super protivníkům uprostřed a na konci 
čtyřnásobně urychlí průběh hry. hry. Při střelbě z plamenometu nebo elektrické pušky 
Tesla rychle otevřete konzoli — zabráníte tak úbytku 
Rally Trophy střeliva. Pozor! Nebudete se moci pohybovat a ne- 
Dejte svému jezdci jméno KALJAKOPPA. Tím se akti- přátelé na vás budou pořád střílet! 
vuje speciální mód, v němž budete mít k dispozici 
všechny trasy i vozidla. 
Return to Castle Wolfenstein 
Tip 1: Vždycky si kryjte záda — nepřátelští vojáci se občas 
potichounku spouštějí po žebříku, aby vás překvapili 
a napadli ze zálohy. 
Tip 2: V plíživých misích byste měli používat výhradně 
zbraně s tlumičem — jestli je ovšem máte. Tak neu- 
poutáte pozornost dalších nepřátel stojících opodál. 
Tip 3: Pohybujete-li se v zástavbě, sledujte pozorně okna 
a výklenky na zdech, jestli za nimi nejsou ostřelovači. 
Jediná přesně mířená střela vás může zabít. 3 : 
Buďte neustále v pohybu! Ve hře se osvědčuje tato tak- Return lo Castle Wolfen: lein: Ze samopalu Sten Ii je ne 
Tip 4: | tika: zaútočit několika krátkými dávkami, pak běžet do střílet krátkými dávkami. Nebude se pak tak často přehřívat 
úkrytu, doplnit střelivo v zásobníku a znovu zaútočit. 02G0091 
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ESCAPE FROM THE BLUE PLANET 


2150! Letopočet, v němž se Země řítí do záhuby! Postavte se temné budoucnosti 
(a m se zachránit lidstvo V jedné z Kdo č strategických her. 
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Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


L) 34/01 Heart of Darkness 


[) 35/01 Mortyr 
[—) Ouake (pouze hra z č. 29) 


L) 31/01 Alien Nations 
L) 32/01 Street Wars 
L) 33/01 Blood II 


L) 27/01 Duke Nukem 3D 
L) 28/01 Wargasm 
L) 30/01 Slave Zero 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (Aiidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 
C běžně [1 doporučeně 
roční 
předplatné 
IČO, DIČ* 
SR běžně SR doporučeně 
1 404 Sk | 668 Sk 
712 Sk 844 Sk 


357 Sk nelze 
565 Sk nelze 


ČR doporučeně 
| 326 Kč 
666 Kč 
nelze 
nelze 


ČR běžně 
1 176 Kč 
591 Kč 
297 Kč 
500 Kč 


půlroční 

předplatné rok 
ulice, číslo 1/2 roku 
1/4 roku 


čtvrtletní 


předplatné 


roční 
předplatné 
(bez CD) 


PSČ, obec 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


I rok bez CD 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/1I 
158 00 Praha 5 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


| 


= == -= 


Minule jsme sice slibovali UT mód Tactical Ops, ale ti z vás, kteří se začali těšit, si budou muset počkat 
až do příštího čísla. Důvodem je neskutečně obsáhlá exkluzivní čeština pro Arcanum, která na přílohovém 
CD zabrala neuvěřitelných 164 MB. Navíc se nám sešlo mnoho žádostí, abychom Counter-Strike z minulé- 
ho čísla doplnili odpovídajícím Half-Life patchem, který má dalších 75 MB. A tak, abyste si užili i nějaká ta 
dema, nezbylo než od Tactical Ops protentokrát upustit. Doufáme, že vám to vynahradí skvělý singleplayer 
mód Poke 646, který si můžete nainstalovat na svůj čerstvě opatchovaný Half-Life — a samozřejmě již zmíně- 
ná čeština pro Arcanum, o níž soudíme, že opravdu stojí za všechny uvedené komplikace. 


Betty Bad 
Akce 
Wild Tangent 


Minimum: P 166, 

32 MB RAM, HDD 20 
MB, Internet Explorer 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Kyprá blondýna Betty Badovski 
zabalená do nové 3D web tech- 
nologie Wild Tangent. Vývoje se 


ujal bývalý člen vývojového tý- 
mu Ouake III Areny Paul Steed. 
Hra je koncipovaná jako webov- 
ka, driver Wild Tangent jí ovšem 
dává docela slušný švih a na ten- 
to žánr nebývale kvalitní 3D 
technologii. Betty Bad pochopi- 
telně nemůže soutěžit s O3A ani 
s dalšími špičkami akčního žán- 
ru. Její výhodou je ale možnost 
dokupovat a stahovat další úrov- 
ně přímo z prohlížeče. Ovládá 
se myší. 


Grids of Fury 
Akční arkáda 
Crystal Interactive 


Minimum: PII 300, 

64 MB RAM, HDD 50 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Graficky nadupaná akční arkáda 
z dílny autora jménem Dušan Ste- 
vanovic. Dala by se popsat jako 
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návrat PacMana ve 3D reinkarna- 
ci, ovšem zásadní změna per- 
spektivy ji přesto posouvá do tro- 
chu jiné roviny. Pacmanovské ko- 
láčky jsou zde navíc nahrazeny 
sci-fi stíhačkami, jejichž souboje 
vytvářejí vskutku působivé explo- 
zivní efekty. Engine funguje velmi 
plavně, doprovodný soundtrack 
je inspirován současnými pomě- 
ry na taneční scéně. Všechno 
společně pak stojí za vyzkoušení. 


Incoming Forces 


Akce 
Rage 


Minimum: PII 500, 
128 MB RAM, HDD 140 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Šťastní majitelé Creative 3D Blas- 
ter GeForce3 už zřejmě se hrou, 
jejíž omezená verze byla k této 
kartě bundlována a barvitě využí- 
vala možností čipu nVidia GPU 
NV20, nějakou tu zkušenost učini- 
li. Ostatní mají možnost se s Inco- 
ming Forces seznámit právě nyní 


Dopředu W 
Dozadu [S] 

Doleva [A] 
Doprava [D] 

Střelba levá myš 
Zbraně kolečko myši 
Použij [F] 


Die Hard: The 


Nakatomi Plaza 


Akce 
Sierra 


Minimum: PII 400, 

64 MB RAM, HDD 185 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Akční hra na motivy filmu Smrto- 
nosná past. V roli Johna McCla- 


a vychutnat si tuto plnokrevnou 
sci-fi akci, která v sobě skrývá 
i něco víc než jen pobíhání s vir- 
tuálními zbraněmi ve virtuálním 
těle. Spojení leteckého simuláto- 
ru, tanku a další válečné techniky 
s barvitým a rozsáhlým herním 
prostorem v jedné hře už samo 
o sobě skýtá slušnou porci dobré 
zábavy. Zde je ale navíc obohace- 
na o zábavný twist příběhu, který 
mění obvyklé schéma boje s mi- 
mozemšťany na osvěžující novin- 
ku — zachraňte svou planetu před 
zlými pozemšťany! Demo obsa- 
huje dvě tréninkové mise a jednu 
hratelnou úroveň. 


nea alias Bruce Willise budete 
zachraňovat rukojmí z mrakodra- 
pu Nakatomi Plaza v Los Ange- 
les. Hra byla původně zamýšlena 
jako mód pro Half-Life, ale nako- 
nec šla vývojářům z Piranha Stu- 
dios práce tak od ruky, že uza- 
vřeli kontrakt na samostatnou hru 
a předělali ji kompletně na engi- 
ne LithTech. Děj se drží prvního 
dílu Smrtonosné pasti a kromě 
adrenalinové akce je postaven 
na správné taktice. 


Dopředu 

Dozadu 

Doleva 

Doprava 

Střelba 
Sekundární střelba 
Teleportace 

Změna módu 

Další waypoint 
Předchozí waypoint 
Menu 


[w 

[S] 

[A] 

[D] 

levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
[T] 

[M] 

[G] 

[F] 

[Esc] 
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Poke 646 
- Half-Life Mod 


Poke 646 vznikla pa rs 
způsobem. Student grafického 
designu Marc Schroumider 
stál před úkolem, co si vybrat 
jako téma diplomové práce, 
která by shrnula léta studií 
v oblasti umění, typografie, 
a web designu. Marc se rozho- 
dl, že udělá Half-Life mód vol- 
ně šiřitelný po internetu — 
a Poke 646 bylo na světě. Prá- 
ce původně obsahovala pouze 
jednu úroveň, ale Marc ve své 
činnosti pokračoval i po ukon- 
čení studií a Poke 646 se vývi- 
nulo v totální konverzi se čtyřmi 
epizodami, spoustou textur, 
zbraní a zvuků. Po zveřejnění 
koncem roku 2001 si ho po- 
všimli naši kolegové v němec- 
| kém GameStaru a udělili mu 
v recenzi 84 %. Momentálně je 
považován vedle Counter-Stri- 
ku ze jeden z nejlepších Half 
-Life módů, a Marc spolupracu- 
je s Gearbox Software na vývoji 
| Counter-Strike: Condition Zero. 


GameStar CD 
Minimální požadavky: 
PC 486/100, Windows 95, 

© 


P 166, Windows 95, "16 MB 
RAM, 8x CD, zvuková karta 
Minimální požadavky demo- 
verzí a programů na tomto CD 
se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku 
uváděné u demoverzí her 
je zjišťováno po jejich instala- 
ci. Některé demoverze vyža- 
dují v průběhu instalace až 
trojnásobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzí, 
aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami 
a je distribuována na bázi sha- 
reware/freeware/public doma- 
in. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, 
jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
k 1, 2. 2002. 

Váš GameStar tým 


= 


Criss Cross EYJajmjskojKoj 


rl Ah "5967 8910 111913 


ELE 


E 


Délka hry: 0:01:42 
Délka tahu : 0:04:12 
Konec tahu :0:00:00 


Sygate Personal Firewall 4.1 


„lol xi 
=) 7) 1 
Test Help 
Incoming Traffic: 
Outgoing Traffic 
SYGATE 
Blocked Traffic: 
Running Applications [O Hide Windows Services | 
Appkcastior Version Path P 
84 wemámgr 1.5,2,007 CAWINNTwtupdateriwemdm, 
EJ Outlook Express 5,50,4607.1700 C+WProgram Files|Outlook Expr.. 
Piur Kernel u System 5.00.2195.1 CAWINNTIsystem32|ntoskrní. 
ZZ|Services and Controler „„, 5,00,2134.1 CAAWINNTIsystem32iservices... 
MVÍLSA Executable and Ser... 5.00.2184.1 CAWINNTIsystem321sass.exe 
|ŽžčlGeneric Host Process fo... 5.00.2134.1 C'AWINNTIsystem32|svchost. 
|Task Scheduler Engine 4.71.2137.1 C:|WINNTisystem32|mstask.exe 
jsme Service 5.00.2173.1 C1WINNTisystem32isnmp.exe 
Show Message Console 
Securty Statux: [Normal 


Stále více a více informací se na člověka řítí ze všemožných médií, a to ve stále anonymnější a vzdálenější for- 
mě. To však není případ Realtimu, který řadu zajímavostí přináší v přátelské a čtivé formě, často s velmi osob- 
ními projevy autorů, Budiž, namátkově něco k obsahu — Mumie se vrací v Kinemě, Supercar Street Challenge 
ve Hrách, podrobnější pohled na GeForce4, pokračování reportáže v Militani a mnoho dalšího 


robo rumble| 


V březnovém GameStaru vám 
přinášíme velmi originální 3D re- 
altime strategii Robo Rumble. 
Tento titul však neocení pouze 
strategicky založení hráči, ale dí- 
ky řadě akčních prvků si Robo 
Rumble jistě vydobude přízeň 
mnoha neohrožených válečníků. 


Válka korporací 

V roce 2082 už se zdá být koloni- 
zování Marsu snadnou záležitostí, 
První osadníci dorazili na povrch 
planety a zbudovali soběstačné 
základny. Jenže záhy objevili moc- 
nou mimozemskou zbraň, ukrytou 
dlouhé věky kdesi mezi skalními 
masivy. Život osadníků a potažmo 
i celého lidstva je v ohrožení. 
Organizace spojených národů 
hledá vojenskou sílu, která by by- 
la schopna hrozící nebezpečí za- 
stavit. Vybrat si musí mezi dvěma 
největšími nadnárodními koncer- 
ny, produkujícími nejúčinnější 
zbrojní arzenál. O vítězi rozhodne 
speciální série simulovaných bi- 
tev odehrávajících se přímo na 
povrchu Marsu. Na samotného 
hráče tedy čeká rozhodnutí, zda 
se do série patnácti rozmanitých 
misí pustí s korporací Terraflux, 
jež se vyznačuje nekompromisní 
hrubou silou, anebo dá přednost 
spíše strate- gickému uvažování 
po boku společnosti Red Star Ro- 


Možné problémy: 


prol lémy S 


botics. Ten, kdo vzejde z tohoto 
klání jako vítěz, však bude muset 
následně smést oporné mimo- 
zemšťany z povrchu Marsu. 


Jak vést bitvu 

Na začátku každé mise se musíte 
rozhodnout, do jakých zbraní 
a dalších typů vybavení investuje- 
te omezené finanční prostředky. 
Každá strana má svá specifická 
zařízení, která určují rychlost, s ja- 
kou se budou roboti přesunovat 
z místa na místo, jejich palebnou 
sílu či hbitost doplňování střeliva 
do zásobníků. Roboti se mohou 
pohybovat jako klokani po dvou 
nohách, či na mnohem odolněj- 
ších pásech, anebo super rych- 
lých kolech poháněných raketo- 
vým motorem. Zbrojní vybavení se 
různí od klasických rotačních 
kulometů přes raketomety až po 
speciální laserové paprsky a ja- 
deré bomby. V rozlehlých míst- 
nostech hustě zamořených nepřá- 
teli se nejlépe uplatní roboti 
s pulzními puškami, schopnými 
zasáhnout více cílů najednou, 
a naopak v úzkých chodbičkách 
přijdou na řadu spíše přesně na- 
váděné střely. 

Technické záležitostí 
Instalace proběhne automaticky 
po vložení CD do mechaniky a na 


vašem pevném disku si vyžádá 
přijatelných 30 MB volného místa. 
Pro bezproblémový chod hry bys- 
te měli vlastnit počítač o minimál- 
ní konfiguraci Pentium 120 MHz, 
16 MB RAM, 4x CD, s grafickou 
kartou © podporující rozhraní 
DirectX ve verzi 6.1 a vyšší. Hra 
podporuje i současnou hru až čtyř 
hráčů, a to přes modem, LAN i in- 
ternet. Pokud vytváříte multiplaye- 
rovou hru, musíte si nejprve vy- 
brat jednu z devíti dostupných 
map. Poté ještě zbývá určit další 
důležité parametry, jako je celko- 
vá suma peněz, kterou budou mít 
válčící strany s dispozici, anebo 
komponenty, jimiž budete moci 
vybavovat jednotlivé roboty. 
02G0092 


Ovládání 


[<-], ->], [šipka nahoruj, [šipka dolů] 
[Ins] / [PageUp] 

[Del] / [PageDown] 

[Home] / [End] 

[Enter] 

[Esc] 

[mezerník] 

[P] 

[Shift] + [1], [2], [3], [4], (51, [6] 
[1], (21, (31, [4], (51, [6] 

[Ctrl] + [FI], [F2], [F3], [F4] 
[F4] 

[Shift] + [F5], [F6], [F7], [F8] 
[F5], [F6], [F7], [F8] 


Choose your difficulty leval 


h položek herních me- 


ěmto kc 


T 
+ 


grafiky varového 


mplikacím pře 


pé o: at podle níže zařa 


creenshotů menu 


Hlavní menu 


Menu New game (obrazovka 1) 


M sTART missiow 


7 


SRIEFINO 


py F 


Menu New game (obrazovka 2) 


pohyb kamery 

přiblížení/oddálení kamery 

rotace mapy 

naklánění kamery 

návrat kamery do výchozí pozice 
zpět do briefingu 

výroba robota 

pauza 

uložení označených jednotek do paměti 
načtení označených jednotek z paměti 
zobrazení domovské báze 1.—4. hráče 
otočení pohledu o 180“ 

uložení aktuálního pohledu do paměti 
načtení pohledu z paměti 


Menu Multiplayer 


Menu Join a game 


net | 
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VYROBENÝCH FIRMOU NOKIA 


PC WORLD TOP 
INKOUSTOVÉ TISKÁRNY 
| A VYPALOVACÍ MECHANIKY 


DČ PRACOVAT DOMA? © 40 
ADSL PŘICHÁZÍ 42 
NOVÝ WEB - JAK PŘEŽÍT! © 74 
MS WINDOWS XP CZ 


SROVNÁVACÍ TESTY: LCD S ÚHLOPŘÍČKOU NAD 17" A SUBNOTEBOOKY © 


V PRODEJI OD 25. ÚNORA! 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne Aidg.cz 
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TÉMA TÝDNE 

Březen-měsíc internetu (ws 

ž = : Trendy B2C w 9) 

AUTPROCESNÍ čPy Jak si stojí Apple (c 10) 

Internet ve veřejné správě (cw 11) 
Novinky na CeBlTu (c 12) 


TECHNOLOGIE 


Videokonference v praxi (ws 
Moderní vývojové nástroje (cw 9) 
Ochrana dat cw 10) 

Notebooky a PDA v podniku c 11) 
Databázové trendy cc 12) 


TECHNOLOGIE TESTY 

Gigabitové síťové prvky ws) 
Ekonomický software (cw 9) 

Datové projektory (c 10) 

Výkonné notebooky «w 11) 

Nástroje pro členění pevných disků w 12 


COMPUTERWORLD 


Týdeník pro IT profesionály 


CANADA UNITED KINGDOM MACEDONIA RUSSIA JAPAN 
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ONDER SERIES 


www.hercules.com 


OSU n 


Apis ACCELERATORÁLN, 


3D 8 PROPHET ALL-IN-WONDER 7500 
3D 8 VIDEO MULTIMEDIA CENTER 

ATI RADEON“ 7500 GPU 

AGP 4x/2x 

64 MB DDR RAM 

Stereo TV tuner with VCR 

DVD hardware acceleration, Dolby© AC-3 digital output 
Monitor display (DVI or VGA) simultaneous with TV Out 
RAGE THEATER"“ processor 

TV-Output up to 1024x768, DVI-Output 


; vw, 


www.100mega.cz 
tel.: 02/353 647 09 


www.atcomp.cz 
tel.:069/625 311 10 


www.stombrno.cz 
tel.: 05/482 200 77 


APytCS ACCELERATOR L zoo“ 


3p 8 PROPHET ALL-IN-WONDER 8500 DV 
VERSATILE MULTIMEDIA CENTER 

ATI RADEON" 8500 GPU 

AGP 4x/2x 

64 MB DDRRAM 

Monitor display (DVI or VGA) simultaneous with TV Out 
TV-Output up to 1024x768, DVI-Output 

Radio Freguency Remote Control 

Stereo TV Tuner with VCR 

Capture for DV camcorder 


ProCA | 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
Www.proca.cz 
tel.:02/672 837 77 


www.karma.cz 
tel.:02/818 601 00 


